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SECCION 1 


PREPROGRAMACION 


CAPITULO 1: 
Introducción 


Esta introducción le orientará acerca del uso del l1- 
bro y le explica su planteamiento. 

A estas alturas habrá desempaquetado su Spectrum, 
y lo habrá conectado todo y es posible que a lo mejor 
haya ejecutado algún programa. Incluso habrá intenta- 
do pasar sus propios programas. Si ha encontrado que 
el manual del Spectrum es muy complicado y difícil de 
seguir, entonces ESTE ES SU LIBRO. No se acobarde. 
Ni llore de frustación. Miles antes que usted han pensa- 
do que la programación es algo difícil de entender. Muy 
pocas personas entienden a los ordenadores y la pro- 
gramación desde el primer día. Muchas personas pien- 
san que los libros sobre los ordenadores van demasia- 
do lejos, demasiado pronto y demasiado rápido. Este l1- 
bro está orientado a los adultos, a la juventud y a los prin- 
cipiantes. Evita en lo posible la jerga informática por su 
bien y explica la informática en castellano. Los térmi- 
nos nuevos y técnicos se explicarán detenidamente. 


Este libro no está pensado para decirle todo acerca 
de su Spectrum. Es limitado en este aspecto. Está pen- 
sado para gularle en sus primeras horas y semanas y 
ayudarle a entender cuando aparezcan los primeros sín- 
tomas de duda. Sin embargo, si lo estudia detenidamen- 
te, le indicará lo básico que le permitirá entender libros 
más complejos sobre la programación. 


l.. Observe con cuidado las secciones y los capítu- 
los en el índice del libro. Están puestos de manera cla- 


No SE ASUSTE 


EL PRIMER PASO 


COMO UTILIZAR El 
LIBRO 


ANTES DE 
PROGRAMAR 
PEA 


TECNICAS BASICAS 
ra 0d 


AYUDAS UTILES 
NINE 
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ra para cuando empieze a programar. Con frecuencia 
tendrá que manejar capítulos anteriores u hojear los pos- 
teriores cuando necesite alguna explicación detallada, 
pero sólo cuando necesite de la explicación. 

2. Teóricamente tendrá que empezar por el primer 
capítulo e 11 trabajando en adelante, a no ser que se le 
indique lo contrario. Los capítulos están dispuestos se- 
cuencialmente. Hay ejercicios en algunos capítulos. Ha- 
ga un esfuerzo real al resolver los ejercicios para obte- 
ner el máximo beneficio. 

3. El libro está dividido en cuatro secciones princi- 
pales. 


Esta sección destaca una serie de pasos que deberá 
saber antes de empezar a programar. Hay algunos pro- 
gramas simples, pero el peso principal de esta sección 
radica en que le ayudará a tener una idea clara de los 
comandos fáciles y cómo hacer sus propios programas. 


Estos capítulos concentran el esqueleto de las técni- 
cas básicas de programación (para más información ver 
el capítulo IV). Se le introducirá al concepto de varia- 
ble, bucle, bifurcación, contar, todo junto con los coman- 
dos asociados. Nuestro objetivo es hacer que todos los 
programas tengan una aplicación práctica, en vez de ha- 
cerlos ejercicios teóricos. Nuestra meta es ayudar a los 
padres y madres, hijos e hijas, a descubrir cómo los or- 
denadores pueden ayudar en las tareas educativas, en 
los ratos de ocio y en el hogar. 


Encontrará raro tener un capítulo entero dedicado al 
uso del cassette y la impresora en esta sección. nero 
es deliberado. NO necesita una cassette para progra- 
mar, TAMPOCO necesita de una impresora. También 
daremos una pequeña visión de cómo utilizar los gráfi- 
cos y colores, para el objeto de este libro. El objetivo 
principal no es enseñar a construir gráficos, ni cómo uti- 


lizar los colores. Por esto no hemos incluido este mate- 
nal en párrafos aparte. 


El objeto de esta sección es llevarle más allá dentro 
de la programación. 


EL TECLADO 


Para ayudarle a encontrar el camino por el teclado 
del Spectrum hemos confeccionado una lista por orden 
de todos los comandos principales y palabras clave. Ca- 
da fila del teclado está numerada 1, 2, 36 4. Ahora vea 
el primer comando en la lista -AND, Lea la fila. Verá un 
2 debajo de la columna «fila» e «Y debajo de la colum- 
na TECLA». Esto es, AND se encuentra en la fila 2 en 
la tecla Y. 


COMANDO/ | FILA | TECLA COMANDO/ FILA 
FUNCIONES FUNCIONES 
AND IP 2 


AT 


BEEP 
BORDER 
BRIGHT 


CAPS LOCK 
DIM 
DRAW 


EDIT 


FOR 
FLASH 


GOSUB 
GOTO 
GRAPHICS 


roy ya 


> 


pp rerQq QQ» »>OQQgQ 


TECLA 


BD £$ —»d 


E 


NA<dxI CO<XRA 
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COMANDO/ COMANDO/ 
: Fl TE 
FUNCIONES FUNCIONES | FILA | TECLA 
USR 3 L 


DATA 3 D 
DELETE Ú 
NEW A VAL 3 J 
NEXT N VERIFY 2 R 
NOT 8 
OR U 
OVER N Signos 
+ 3 K 
PAPER C — 3 J 
PAUSE M y 4 y 
PEEK 0 * 4 B 
POKE 0 e 3 L 
PLOT Q : ” se 
PRINT P ñ ; a 
e 8 % 1 5 
e 1 2 
READ A 
REM E 2? 4 Cc 
l 1 1 
RESTORE S . 4 M 
RETURN Y , 4 N 
RND T ' 4 VA 
RUN R » 2 10) 
2 P 
SAVE S S 1 8 
SQR H 1 9 
STOP A 
STEP D 
<= 2 Q 
> 2 W 
TAB P ón 2 E 
THEN G < 2 R 
TO F > 2 T 
TRUE VIDEO 3 1 3 H 


CAPITULO 2: 
Lo básico del teclado 


Con este capítulo trataremos de aclarar una serie de 
dudas que puedan existir antes de que empieze a pro- 
gramar. 


a) Conecte el cable de la antena por un lado al TV 
y por otro lado al enchufe del ordenador (marcado TV), 


b) Conecte el enchufe del transformador del Spec- 
trum, donde dice 9VDC y la conexión principal a la red; 
de todos modos no lo enchufe todavía. 

Está listo para empezar, pero si desea conectar el cas- 
sette y la impresora ahora, en el futuro proceda de la 
siguiente forma: 

c) Si se tiene un cassette, conecte el cable gemelo 
a la salida del MIC y del EAR en el ordenador. No im- 
porta cómo los coloque. Ahora conecte los lados del mis- 
mo color a la salida MIC y EAR del cassette. Asegúre- 
se que conecta EAR a EAR y MIC a MIC. (Vea el capí- 
tulo XV si quiere saber algo acerca de cargar cintas). 

d) Si tiene una impresora, conéctela con cuidado a 
la salida que posee el ordenador, por la tarjeta de ex- 
pansión. 

IMPORTANTE: No enchufe ni desenchufe la impre- 
sora mientras está el ordenador conectado. Podrá da- 
ñar el ordenador. 

e) Conecte el enchufe principal a la red. Seleccio- 
ne un canal libre de la televisión y sintonízelo hasta que 
aparezca en la pantalla: O 1982 Sinclair Research Ltd. 

f Ya está listo para empezar a programar. 

3) Si tiene dudas en cualquier paso previo, apague 
el ordenador y comienze de nuevo. 


ANTES DE EMPEZAR 
[AA 


Los DISTINTOS 
CURSORES 
ERE 


a) Pulse 1 y luego /H. A continuación verá una K par- 
padeante. Este es uno de los «modos» del ordenador y 
significa solamente que si pulsa cualquier tecla con una 
letra en ella, aparecerá en la pantalla el comando de 
esa letra y NO la letra. 

b) Por lo que, si se pulsa la tecla de la P aparecerá 
la palabra PRINT. Prúebelo. K significa palabra Klave 
o Komando. 

c) Mire lo que acaba de pasar ahora. En vez de apa- 
recer una K hay una L parpadeante. Esto se debe a que 
el ordenador espera otra cosa que no sea un comando 
o palabra clave. Pulse la p y verá una p. Por lo que cuan- 
do aparezca la L, podrá escribir cualquier letra que apa- 
rezca en las teclas, o los números de la primera fila del 
teclado. Teclee algunos. 

d) Ahora pulse CAPS SHIFT y a su vez la tecla CAPS 
LOCK y verá que la L se ha convertido en C. Pulse cual- 
quier tecla, y obtendrá la letra en mayúsculas. Inténte- 
lo. También puede teclear los números cuando esté en 
esta modalidad. Si ha llegado al final dela línea, obser- 
ve cómo el ordenador mueve la línea hacia arriba. 

e) Ahora pulse CAPS SHIFT y CAPS LOCK para vol- 
ver al modo L. Mantenga pulsada la tecla de S/MBOL 
SHIFT y pulse P Este vez aparecerán en la pantalla los 
signos de las comillas, que son los que estan marcados 
en rojo en la tecla. Siempre que pulse SYMBOL SHIFT 
obtendrá lo que contenga la tecla en rojo. Solamente 
siempre y cuando el cursor esté en modo L o C. Pulse 
SYMBOL SHIFT y algunas cuantas teclas más. 


a) Los modos K, L y C se denominan normalmente 
CURSORES y cada uno representa un MODO distinto 
de trabajar con el ordenador. 

b) El modo K se utiliza para obtener las palabras cla- 
ves de las teclas. 

c) El modo L se utiliza para obtener las letras de te- 
clado, y los números. 

d) El modo C se utiliza para obtener las letras en ma- 
yusculas y los números. Se cambia del modo L al C, pul- 
sando las teclas CAPS SHIFT y CAPS LOCK. Para vol- 
ver al modo L, se pulsan ambas teclas nuevamente. 


e) Pulse SYMBOL SHIFT y mantengalo pulsado pa- 
ra obtener lo que aparezca en rojo en una tecla. 


a) Habrá notado que en la parte superior e inferior 
de las teclas hay palabras clave, símbolos y letras. Para 
escribir estas palabras tendrá que pulsar las teclas CAPS 
SHIFT y SYMBOL SHIFT a la vez y verá que el modo 
del cursor cambia a una E parpadeante, representa el 
modo Extendido, 

Ahora que tiene la E en pantalla, pulse la T, el orde- 
nador imprimirá RND que es lo que hay en esa tecla 
en verde. Cuando pulsa una tecla en modo extendido, 
E, las palabras/letras/simbolos en verde se imprimirán. 
Observe también como el cursor E ha cambiado a L en 
cuanto pulsó una tecla. 

b) Vuelva al modo extendido y cuando aparezca la 
E pulse la tecla SY/MBOL SHIFT solamente, y a la vez 
pulse la H. La palabra CIRCLE aparecerá en pantalla. 
En el modo extendido se pulsará la tecla SYMBOL SHIFT 
para obtener las palabras/letras/simbolos que están en 
rojo, debajo de las teclas. Observe de nuevo cómo el 
cursor vuelve al modo L, una vez que ha pulsado la H. 

c) Ahora pulse CAPS SHIFT y el 9 a la vez. El cursor 
cambiará a una 6. Este es el modo Gráfico. Pulse cual- 
quier tecla entre 1 y el 8 y se escribirá el dibujo que 
hay en esa tecla. Al contrario que en los modos anterio- 
res el cursor G permanece todavía. Intente hacer algu- 
na figura. Si quiere quitar el modo G, pulse el 9, ahora 
el cursor estará en modo L o en el C. 


a) Modo E, pulsando CAPS SHIFT Y SYMBOL SHIFT 
a la vez le permitirá escribir todo lo que aparece en ver- 
de en la parte superior de las teclas. 

b) Modo E, si pulsa CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT 
y seguidamente SYMBOL SHIFT, a la vez que pulsa una 
tecla, se escribirán las letras/símbolos en rojo. 

c) Modo G, pulse CAPS SHIFT y 9, esto le permitirá 
imprimir los símbolos existentes entre el 1 y el 8, 


OTROS MODOS 


SUMARIO 
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Practique en el teclado, y si tiene un cassette, pruebe 
con la cinta de HORIZON, la parte referente al teclado. 
(Vea el Capítulo 15 para estudiar cómo se cargan las cin- 
tas). 


A continuación les exponemos una pequeña lista de re- 
ferencia. A lo mejor no significa nada tan pronto, pero 
mientras estudia las páginas siguientes tendrá que ojear 
éstas de vez en cuando. 

Teclee esto: 1) PRINT 3 

Habrá visto cómo algunas veces el ordenador deja el 
espacio en blanco por su cuenta. Si no lo hace y desea 
un espacio, pulse la tecla BREAK SPACE. 

a) Según vaya tecleando, todo lo que escriba apare- 
cerá en la parte inferior de la pantalla, NO está en la 
memoria del ordenador. Para almacenarla en la memo- 
ria deberá pulsar la tecla ENTER, 

Pulse ENTER. La línea aparecerá al principio de la 
pantalla. Ahora el ordenador lo tiene en memonia. 

b) No conseguirá que el ordenador haga nada con 
su información mientras no le pulse la tecla RUN. Hasta 
entonces, sólo guarda las instrucciones. Pulse RUN y lue- 
go ENTER. Aparecerá un 3 en la pantalla porque eso 
fue lo que le indicó con la instrucción PRINT 3. 

Enhorabuena. Acaba de ejecutar su primer progra- 
ma. Observe que pusimos un 1(D al comienzo de la lí- 
nea. Todas las líneas de los programas han de estar enu- 
meradas, por ejemplo, 1W, 2%, 3, etc. Sólo sirven para 
que el ordenador sepa en qué orden ha de ejecutar las 
Instrucciones. 

Las numeramos de 1W en 10 de manera que si nos 
olvidamos de alguna instrucción, la pueda insertar con 
el número 11, por ejemplo, sin tener que escribir nueva- 
mente el programa. 

c) Para resumir: Cuando escriba un programa, para 
almacenar la información tiene que poner un número 
de línea, teclear la instrucción y pulsar ENTER, 

Para que el ordenador ejecute las instrucciones de- 
berá pulsar la tecla RUN. 


Para borrar información del ordenador, y comenzar 
de nuevo proceda de la siguiente manera: 

a) desenchufe la corriente o apáguelo. 

b) o desconéctelo de la parte posterior (no es reco- 
mendable pues el conector se desgasta). 

c) o pulse NEW y ENTER. 

Cuando haga cualquier paso de los anteriores todo 
lo que tenga el ordenador en la memoria desaparece- 
rá para siempre. (Más detalles en el capítulo 11). 


Para cargar cintas ver Capítulol5. 

Para guardar los programas ver Capítulo 15. 

Para listar los programas usando la impresora ver Ca- 
pítulo 14. 

Tenga cuidado en no confundir el 4 con la O. No son 
intercambiables. (Ó siempre es un número. 


Cuando sea necesario utilizar un espacio entre pala- 
bras o símbolos hemos utilizado el signo A . Esto signifi- 
ca que tendrá que pulsar la tecla BREAK SPACE. Si no 
ve esta señal no significa que no pueda dejar un espa- 
cio, 
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CAPITULO 3: 
Cómo corregir errores 
de mecanografía 


CORRIGIENDO 
ERRORES 
Cuando empieze a teclear programas, cometerá erro- PAE A 


res. A lo mejor no los ve hasta que no ejecute los pro- 
gramas. Sin embargo, cometerá errores de sintaxis. Es- 
te pequeño capítulo le orientará en la corrección de es- 
tos errores. 


BORRANDO UN 
CARACTER 


Considere la línea siguiente como la primera en un 
programa, que está lista para guardarla (ENTER) y de 
repente ve un error. Tecléela con el error 


Pulse CAPS SHIFT y el 5 a la vez y verá cómo el cur- 
sor se mueve hacia atrás. Cuando llegue al siguiente na- 
so. deténaalo 


A continuación, pulse CAPS SHIFT y a la vez DELE- 
TE. La z desaparecerá, teclee la s, pulse ENTER y la lí- 
nea será almacenada por el ordenador. No tiene que 
mover el cursor al final de la línea. 
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MOVIENDO HACIA 
ATRAS 


MOVIENDO HACIA 
ADELANTE 


Sólo podrá corregir los errores moviéndose hacia atrás 
con el cursor L. 


Si quiere mover el cursor hacia adelante pulse CAPS 
SHIFT y el 8 a la vez. 


PRÍNT 8 


UE corregir este 


gr 
= 


ENCONTRANDO El 
ERROR 


Alguna vez habrá tecleado una línea (ENTER) y eje- 
cutado esa línea antes de ver un error. Teclee las líneas 
del programa anterior, no se olvide de pulsar ENTER 
al final de cada línea y luego ejecútelo. 

Si se está preguntando algo acerca de las comillas, 
no se preocupe, más adelante lo veremos con detalle. 
Mientras tanto, sólo tenga en cuenta que sirven para que 
el ordenador escriba lo que se encuentra entre ellas. 

Estu es lo que verá por pantalla: 


Viero corregir este error 


A 
A 
A 
y 
B 
B 


Ha visto un error pero para corregirlo lo primero que 
tiene que hacer es ver el listado del programa en la pan- 
talla. De manera que pulsando ENTER, el listado apa- 
recerá de nuevo. 


No podrá corregir el error hasta que no baje la línea 
a corregir al final de la pantalla. Para ello, pulse CAPS 
SHIFT y el 6 a la vez, una vez. 

El símbolo siguiente o cursor de programa aparece- 
rá apuntando a la línea 1WD— 1 >. Manteniendo 
la tecla CAPS SHIFT pulsada continúe apretando la te- 
cla 6. 

Cuando el cursor > aparezca apuntando a la línea 49, 
pare. 

A continuación pulse CAPS SHIFT Y EDIT. La línea 4W 
aparecerá en la parte inferior de la pantalla. Ahora po- 
drá corregir el error de la misma forma que se explicó 
en el párrafo de «BKORRANDO UN CARACTER». 


Si ha introducido (ENTER) una línea pero no ha eje- 
cutado el programa, proceda de la forma que se ha ex- 
puesto en el párrafo anterior. 


En el ejemplo anterior, supongamos que accidental- 
mente se pasó de la línea 4W a la 5. Para retroceder 
una línea pulse CAPS SHIFT y a la vez el 7. El cursor 
se movera hacia la línea 46M. Continúe de la forma es- 
pecificada anteriormente, 


S1 ha visto un error en medio de un programa muy ex- 
tenso, digamos la línea 2564, dentro de un programa de 
504 líneas, existe una manera de editar rápidamente 
esa línea. Simplemente teclee LIST 254 y pulse ENTER, 
Verá el cursor en la línea 25H. 


Ahora pulse CAPS SHIFT y EDITy proceda de la for- 
ma descrita anteriormente, 


CORRIGIENDO 
LINEAS 
ES 


¿TODAVIA NO LO 
A EJECUTADO? 


RETROCEDIENDO 
UNA LINEA 


CORRIGIENDO UN 
PROGRAMA LARGO 
[A 
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«2» PARPADEANTE 
RES 


Algunas veces cuando introduzca una línea verá el sig- 


no *?" parpadeante. Esto significa que existe un error 


de sintaxis. 


El ordenador tiene sus propias reglas de sintaxis (es- 


to es «gramática») y sl no se respetan 
un error. 
Por ejemplo: 


14 PRINT JUAN” Pruebe introducirlo 


El ordenador se negará a aceptar] 
puesto de manera que el ordenador 


as reglas indicará 


(ENTER). 
o ya que no lo ha 
lo entienda. Se ha 


olvidado del primer juego de comillas. Debería ser: 1W 


PRINT "JUAN" 


Todos los errores no son tan fáciles de ver. 


RE-ESCRIBIR UNA 
LINEA 


¡IAEA Si hay más de un error dentro de una línea hay otra 
140 PRINT “Jecn” 


forma de proceder. Por ejemplo 


En vez de EDITar la línea, no tiene más que teclear 


la línea nueva: 14 PRINT “JUAN” y 
ordenador sustituirá la línea antigua 
Ejercicios 
1. Teclee las líneas siguientes tal y 


pulse ENTER. El 
por la nueva 


como están y co- 


mija cada una de ellas antes de introducirlas 


10 REM Esta lista esta inkorre 
cta 
22 PRINT "Tengo Un Hordenador 


PERsonal espectrum"” 
39 LET o = Y 
49 PRINT Precio 


Ahora ejecútelo: 
2. Teclee el programa que aparec 


e a continuación, 


ejecútelo, corríjalo y vuelva a ejecutar el programa co- 


rregido. 


“2 
"Los helados 


"La reina de 
ma Maria" 


cuestan 
Inglater 


CAPITULO 4: 


La palabra clave: REM 


Es importante recordar que la instrucción REM no eje- 
cuta ninguna función en el ordenador, no afecta para na- 
da el funcionarmiento normal de un programa. Su utill- 
dad reside en que sirve para poner comentarios o acla- 
rar pasos dentro de nuestro programa. Lo podemos utl- 
zar para acordamos del título del programa o lo que ca- 
da sección hace dentro del programa. 


Teclee el siguiente programa, ENTER cada línea se- 
gún escriba.' 


INSTRUCCION REM 
E 


SU EFECTO 
DES: 


Ahora pulse RUN y ENTER. Su pantalla mostrará el 
valor 15% (valor de amortización) seguido de 12D (va- 
lor del precio). Observará que no ha pasado nada como 
resultado de la línea 14M. Borre la línea 1W y ejecute 
el programa otra vez para que se convenza de que REM 
no hace efecto alguno sobre el programa. 


Encontrará que la sentencia REM tiene múltiples usos 
dentro de los programas, para recodarle de las diferen- 
tes secciones que hay dentro de un programa. 

Más sobre REM en los capítulos 8 y 9. 


Su uso 
AA 
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CAPITULO 5: 
Usos del comando 
PRINT 


INSTRUCCION 
PRINT 


La instrucción PRINT es uno de los comando más usa- 
dos dentro de la programación. También es uno de los 
más fáciles de entender. Ya los ha utilizado en los capí- 
tulos 3 y 4. 


EJEMPLO 


Vea el programa siguiente: 


z" ' 
Burgalete” 


(quier sitio" 


Teclee e introduzca (ENTER) cada línea. Luego pulse 
RUN y ENTER. Esto sólo indica cómo listar una serie de 
palabras o frases unas debajo de otras. 

Observe que cada palabra o frase se encuentra den- 
tro de comillas. 


UN EJEMPLO 
MEJOR 


Este programa es más claro: 


19 PRINT 


20 PRINT 
30 'PRINT 
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Teclee ENTER y ejecútelo. Ahora teclee y ejecute las 
siguientes líneas. 


38 BRINF 


48 G0 TO 18 


R 
lete 125" 


Ejecúte el programa de nuevo. Al añadir las líneas 15 
y 25 hemos dejado una línea en blanco entre cada lí- 
nea, las líneas 15 y 25 no imprimen nada. GO TO hace 
que el programa continúe hasta que lo paremos (o has- 
e Te el ordenador se quede sin memoria) (Ver capí- 
o 1 para entender la instrucción GO TO). Si tiene 
una impresora podrá listar sus propias etiquetas de di- 
recciones con este programa. Para salir del programa 
tendrá que pulsar CAPS SHIFT y BREAK SPACE, luego 
ENTER, a continuación NEW y por último ENTER. Al- 
ternativamente pulse N y ENTER. Habrá notado que el 
ordenador le pregunta “scroll?” en la parte inferior de 
la pantalla. “Scroll?” le está preguntando si quiere con- 
tinuar. Si continúa pulse cualquier tecla que no sea la 
N (NO). 
Si pulsa la N el programa parará. 


Vea el siguiente programa: 


10 otr "Pepe Perez", "Av.,Bura 


“Pepe y Marta Perez", 
alete 1 
R NT "Pepe Perez"; "Av,Burg 


“Pepe Perez, Av.Burga 
"Pepe Perez; Av.Burga 
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La posición de las comas y los puntos y coma fuera 
de las comillas son muy importantes. 
Ahora introdúzcalo y ejecútelo. 


En las líneas 44 y 5 las comas y los punto y coma, 
son puramente gramaticales. Son indiferentes para el 
programa, porque están dentro de las comillas. Sin em- 


bargo, compruebe los diferentes planteamientos entre 
las líneas 1D, 2D y 30D. 

Línea 1WM— Imprime la sentencia en las dos mitades 
de la pantalla debido a la acción que ejerce la coma 
que no se encuentra dentro de las comillas. 

Pero en la: 

Línea 2— Donde hay más de 16 caracteres, el or- 
denador salta a la línea siguiente, aunque haya coma. 

Línea 3M— Imprime las palabras una detrás de otra 
por la acción del punto y coma. Esto puede ser útil en 
un programa como el siguiente: 


ld as 3 + 27" 


a (ESPUASta RS. ...? 


La línea 1W— Hace la pregunta. 
La línea 20M — Espera un tiempo (PAUSE, ver capítulo 


La línea 3W2— Imprime, “la respuesta es” y ejecuta 
el cálculo de 3 + 2. Observe que cuando 3 + 2 están 
dentro de las comillas, en la línea 1W, no se hace nin- 
gún cálculo, pero si se encuentran afuera de las com:- 
llas el ordenador ejecuta la operación. Debido al punto 
y coma, el resultado de la operación se imprimirá a con- 
tinuación de "La respuesta es... " 


Si utiliza PRINT, el resultado será que el mensaje se 
listará en la segunda mitad de la pantalla, por ejemplo, 
14 PRINT, “Me llamo Jorgito”. 

S1, por alguna razón, utiliza el punto y coma, el orde- 
nador imprimirá seguidamente lo que especifique en- 
tre las comillas. Por ejemplo: 1(d PRINT: "Me llamo Jor- 
gito”. 

Claro está que no hay razón para hacerlo de esta for- 
ma ya que el ordenador lo imprime todo seguido, 


Si quiere imprimir algo en algún lugar determinado 
de la pantalla, tendrá que dar al ordenador las instruc- 
ciones concretas que ya hemos visto. La pantalla está 
dividida en 32 columnas verticales (H — 31) y 22 líneas 
horizontales (HD — 21). 


USANDO EL PUNTO 
Y COMA 


POSICIONALMENTE 
REESE 


21 


DONDE IMPRIMIR 
EEN 


UTILIZANDO LAS 
COMILLAS 


28 


Columnas 
123 31 


Filas 


21 


Por lo que, si quiere listar un nuñero en medio de la 
pantalla, deberá darle las referencias correctas. Empie- 
ze con la línea horizontal y a continuación la vertical, por 
ejemplo 11,16. Sin embargo, deberá introducirlo de la ma- 
nera siguiente: 

a) 10 PRINT AT 11,16;35 

Observe que el punto y coma tiene otro uso aquí, pa- 
ra separar lo que quiere imprimir de donde lo quiere. 

Ejecútelo. 

Limpie la pantalla (pulse NEW y ENTER) 

Introduzca la línea siguiente y ejecútela (RUN). 

b) 1 PRINT AT 11,16;"35". 

Limpie la pantalla y ejecúte la línea siguiente. 

c) 1 PRINT AT 11,16,7*5 

Limpie la pantalla, y por último ejecute la línea si- 
guiente: 

d) 1 PRINT AT 11,16;7*5". 


Observe que el ordenador no ha distinguido entre el 
a) y el b) aunque en la segunda opción estaban las co- 
millas. 

Sin embargo, mire lo que ocurre en el ejemplo c), 
cuando le indicamos que ejecute 7 * 5. Cuando omitl- 
mos las comillas, las operaciones finalizan y la respues- 
ta, 35, sale en la pantalla. Sin embargo, cuando se situa- 
ron las operaciones entre comillas, el ordenador impri- 
ís exactamente eso, lo que había entre ellas, pe. "7 * 


Ahora teclee y ejecute la siguiente línea. 
a) 1 PRINT AT 11,16; “Juan” 


Limpie la pantalla. 

Ahora teclee y ejecute la línea siguiente: 

b) 10 PRINT AT 11,16; Juan 

Vea lo que ocurre cuando se ejecutan estas dos líneas. 
En el ejemplo a) hace lo que desea. Imprime el nom- 
bre Juan en medio de la pantalla. En el ejemplo b) im- 
prime sin embargo un mensaje error: 2 Variable not 
found 1W:1 en la parte inferior de la pantalla. Esta es 
la forma que tiene el ordenador de decir que no entien- 
de una instrucción, porque no está entre comillas. Por 
lo que SIEMPRE QUE UTILICE LETRAS O NUMEROS 
EN COMBINACION CON LETRAS en una instrucción 
PRINT normalmente deberá utilizar las comillas. 


También puede utilizar TAB con la instrucción PRINT. 
Por ejemplo: 
1D PRINT TAB 95 

Introduzca y ejecute esta línea. Imprimirá 5 a diez co- 
lumnas de la izquierda. Lo que significa que TAB segul- 
do de un número entre H y 31 indicará al ordenador 
que empiece a escribir a partir de la columna siguien- 
te a la que se ha especificado (en este caso después del 
9). Experimente con esta función. 

Observe que si quiere imprimir palabras tiene que po- 
nerlas entre comillas: 

14 PRINT TAB 6; "Hola" 


Compare la utilización de TAB y AT dentro de una ins- 
trucción PRINT. Por ejemplo 1W PRINT AT 
7,9;'Como":TAB 2D; “estas?” 

Esto imprime todo en la línea 7. "Como" se imprime 
con diez columnas antes y “estas?” se imprime a 21 co- 
lumnas de la izquierda. 


1. Escriba un programa que irprima una X grande 
hecha con x minúsculas. 

2. Escriba un programa que liste el nombre y la d- 
rección de sus amigos, los nombres a la izquierda de 
la pantalla y el apellido a la derecha. 


LA FUNCION TAB 


USANDO «AT» 


EJERCICIOS 


CAPITULO 6: 


Cómo utilizar STOP 


INTRODUCCION 


Una vez que haya escrito un programa querrá acabarlo 
adecuadamente. Ya sugerimos que debe comenzar los 
programas con la sentencia REM de manera que en el 
futuro sepa de qué trataba el programa. También sabrá 
que la sentencia REM no es ejecutable porque el orde- 
nador la ignora. 


Sin embargo, el comando STOP puede afectar la eje- 
cución de un programa. Algunas veces, si no lo utiliza, 
el programa no parará nunca. 

Vea el programa siguiente: 


10 REM Este programa comprueba 
SES funcionamiento del comando 


"Quiero parar este pr 
30 STOP 


Introdúzcalo y ejecute el programa. Esto es lo que apa- 
recerá por pantalla: 


Quiero parar el programa 
En la darte inferior de la pantalla aparecerá un men- 


saje: 
9 STOP statement, 30D 1 


Esto signfica que el ordenador ha finalizado la ejecu- 
ción en la línea 3 debido a la instrucción STOP 


EL COMANDO STOP 
EAS 
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No SIEMPRE ES 
NECESARIO 


Ahora ejecute el programa sin la línea 3W. Esto es lo 
que aparecerá en la pantalla: 

Quiero parar el programa 

En la parte inferior de la pantalla aparecerá el men- 
saje siguiente: Y OK 26D 1 

Esto significa que todo está bien hasta la línea 24D. 

Un programa como el anterior no necesita de un STOP 


EJEMPLO 


A continuación, vea el programa siguiente: 


comprueba € 
comando  3T 


20 PRINT 
rama conti- 
30 00 TU e 


Teclee ENTER y RUN. 

Esto es lo que verá por pantalla: 
Quiero que este programa continúe 
Quiero que este programa continúe 


/ Hasta el final de la pantalla 


scroll? 


No, STOP 


Para cortar el programa anterior a estas alturas, pul- 
se la tecla CAPS SHIFT y BREAK SPACE o N. Luego pul- 
se ENTER. Su programa aparecerá desde el principio. 

Ahora añada la instrucción siguiente a su programa: 


49 STOP 


Ejecute el programa. El ordenador llena la pantalla 
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tal y como hizo en el caso anterior. La instrucción STOP 
en la línea 4H no hace efecto; esto se debe a que la 


instrucción 3(0 manda el programa otra vez a ejecutar 
la línea 2W antes de que llegue a la 409. 


OTRO EJEMPLO 


A continuación vea el siguiente programa: 


Teclee ENTER y ejecútelo. 

La línea 2% LET C = HD significa solamente que va- 
mos a empezar a contar desde W (ver capítulo 8 para 
más detalles). 

La línea 4D LETC = C + 1 significa que el nuevo va- 


lor es igual al antiguo más 1. 
De manera que la cuenta sería así: 
C=4 
PRINT 
=D+1 
PRINT 
=1+1 
PRINT 
C=2+1, etc. 


CUANDO PARA 
Mientras continúa contando el programa pasa por la 
línea 5W.1FC>10M THEN STOP. (El signo significa ma- 
yor que -no es un cursor). 
Si el contador no es igual a 14, se ignora esta instruc- 
ción y el programa continúa en la línea 6W y que man- 
da a ejecutar la línea 30H. 
Cuando el contador sea = 1W + 1, el ordenador eje- 
cuta la línea 5H y para. 
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EJERCICIOS 
pi | 1. Rellene los espacios en blanco del programa si- 


guiente y ejecútelo. Intente no consultar los capítulos an- 
teriores a ser posible. 


2. Rellene los espacios en blanco del programa sl- 
guiente y ejecútelo. 


ga _ segundo programa de STO 


20 "Mi programa ejecutara 
Para Siempre" 


30 PRINT "Hasta que pulse BREAK 
SPACE y ENTER" 
40 20 


3. Escriba un programa que imprima su nombre y 
dirección 5 veces y luego pare. Si tiene impresora in- 
tente listarle. (Ver capítulo 24). 


SECCION 2 


TECNICAS BASICAS 
DE PROGRAMACION 


CAPITULO 1: 


Cómo utilizar 
el comando INPUT 


| ENTRADA DE DATOS 
Veamos a continuación la palabra clave INPUT. Este AA 


comando es de gran utilidad ya que permite la entrada 
de información a un programa en medio de la ejecu- 
ción. 


UTILIZANDO INPUT 
Teclee el programa siguiente A 


REM Esta es una forma de Li 
NUMaros 
INPUT "Cual es tu numero?"; 


PRINT n 
G0 TU 28 


Pulse RUN y ENTER. Observará que el ordenador le 
está pidiendo un número. Después de la frase «Cuál es 
tu número? hay un cursor L. El ordenador está espe- 
rando a que le teclees (INPUT) —cualquier número que 
desee— recuerde que el ordenador está esperando nú- 
meros 1, 2, etc. y no el uno, dos, tres, etc. Pulse 1 y apa- 
recerá el número después del símbolo '””. Ahora pul- 
se ENTER. El número 1 se ha situado en la parte supe- 
rior de la pantalla y en la parte inferior observamos otra 
vez el signo de interrogación. 

El ordenador ha seguido las instrucciones del progra- 
ma, por ejemplo: 

La línea 20, le pregunta que teclee un número. 

La línea 34 imprime ese número. 

La línea 4(H manda al programa otra vez a la línea 24 
—GO TO 24 (el comando GO TO se explica detalla- 
damente en el capítulo 10). 
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sa 
Whwt ls your tirat uumber?. ¡MY 


2 variable not found, 20:1 


CUANDO HACEMOS 
ALGO MAL 
HIT Este programa continuará mientras se sigan las ins- 


trucciones. Para romper (BREAK) el programa teclee una 
letra en vez de un número 

Verá el siguiente mensaje de error, 2 Variable not 
found, 26:] al final de la pantalla. Esto significa que el 
ordenador no encuentra lo que quiere escribir. El or- 
denador está esperando un número pero se ha encon- 
trado con una letra —y esto no tiene sentido para el 
ordenador— de ahí que ponga el mensaje de error. 

El programa tan simple que acabamos de ver no es 
muy útil en sí. De cualquier modo se puede adaptar de 
muchas formas. Profundizemos un poco. Vea el siguien- 
te programa: 


19 REM Test mental de aritmeti 
ca 
“Cual es el primer nu 
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Teclee y ejecútelo. Recuerde las técnicas demostra- 
das en los capítulos anteriores. También se pueden apl:- 
car a este pequeño test. 

El ordenador le pregunta por su primer número 
—INPUT cualquier número que quiera, pero no se olvi- 
de de la línea 1W del programa. ¡No querrá que el or- 
denador le gane! Después de teclear el primer núme- 
ro el ordenador le pedirá el segundo. Después de pul- 
sar ENTER el ordenador pondrá en la parte superior 
de la pantalla la suma de las dos cantidades; tendrá 
aproximadamente 5 segundos para responder antes de 
que lo haga el computador. ¿Lo entiende? 

Estudiemos el programa: 

Línea 2— Le pide un número (INPUT) 

Línea 3D— Le pide un segundo número (INPUT) 

Línea 4Wó— Imprime el primer número, los espacios 
entre comillas sitúan al número en lugar correcto den- 
tro de la pantalla. (Esto se puede conseguir con la ins- 
trucción TAB —ver párrafo de la «Función de TAB»). 


Línea 5W —Imprime el signo de la suma "+" (esto se 
puede alterar y poner resta, multiplicación o división) 
y un segundo número. 

Línea 6W— Dibuja la línea. 


Línea 7D — PAUSE 2W(, actúa como cronómetro, el 
tiempo se puede alterar cambiando el número por otro 
superior o inferior a 2D, según queramos. 


Línea 8W— Imprime la respuesta de la forma que la 
pondría usted al efectuar una suma. 


Línea 9W6— Imprime una línea en blanco para sepa- 
rar la siguiente suma. 


Línea IDH— GO TO 20— manda ejecutar la sen- 
tencia 2(D de nuevo. 


Veamos ahora otro ejemplo simple de un programa 
aritmético, cuya base tiene muchas posibilidades. 


EXPLICACION SOBRE 
UN EJEMPLO 


OTRO EJEMPLO 
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"CUAL es el primer nu 
"Cual es el segundo n 


me 
Um 


1 
2 
r 
3 
e 
4 
5 
6 
7? 
3 
w 
b 


Soya 00566 


Introduzca, ENTER y ejecútelo. Después de teclear sus 
dos números de entrada como antes la suma se coloca- 
rá de manera distinta a como estaba en el programa an- 
terior, y ahora el ordenador le preguntará por la res- 
puesta. 

Una vez haya contestado a la pregunta el ordenador 
pondrá la respuesta correcta. 

Explicación del programa: 

Línea 2W— Pide un número 

Línea 3WD— Pide un segundo número 

Línea 4WM— CLS, limpia la pantalla (ver Capítulo 11) 

Línea 8M— Imprime la operación 

Línea 6W— Pide una respuesta 

Línea 70— CLS, limpia la pantalla 

Línea 8D — Imprime la suma y su respuesta 

Línea 9D— Imprime la respuesta correcta 

Línea 1W(W— Se ejecuta otra vez la sentencia 26 (GO 
TO 265) 


PODRA UTILIZAR 
ESTOS EJEMPLOS 


Los dos programas anteriores son adaptables y se pue- 
den incorporar programas más sofisticados y educacio- 
nales. Nuestra meta es ayudarle y encauzarle para que 
desarrolle sus propios programas. 


UTILIZANDO INPUT 
PARA LETRAS Y 
PALABRAS 


Acabamos de ver cómo el ordenador acepta núme- 
ros. También deseará alguna vez teclear como datos de 
entrada letras o incluso palabras. 
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Recuerde el primer programa de este capítulo que - 
comenzaba: 1) REM. Esta es un forma de imprimir nú- 
meros. (No teclee esto). 

Bien, podemos alterar esto de acuerdo con nuestras 
necesidades. 

Teclee las siguientes líneas en el ordenador. 


10 REM Esta es una forma de Li 
ve palabra quieres 


Pulse RUN. Esta vez verá aparecer detrás del signo 
"2" el cursor L. Siempre que aparezcan las comillas el 
ordenador está esperando que le teclee letras o inclu- 
so palabras. 

Teclee su nombre y pulse ENTER. Ahora teclee su di- 
rección completa, incluyendo el distrito postal. Compro- 
bará que el ordenador acepta letras al igual que núme- * 
ros. En realidad imprimirá todo lo que aparezca entre 
comillas. 


UN PROGRAMA 
UTIL PARA LAS 
NAVIDADES 


A continuación le presentamos un programa que, con 
la ayuda de una impresora, le servirá para escribir las 
felicitaciones de Navidad. (También puede visualizarlo 
por pantalla). 


REM Cartas de agradecinmient 


"Duerido/a"¡an 
“"Querido/a “¡ag 
“Gracias por elyla "; 


AT 1,6, ''Gracias por e 
¿ES EEN 

1] 3 Mos E 

“Te 'Un Feliz An 


"Un 
"Un 


o 


X 


al 
o 


5 
y 
Q 
po] 
0 
a 
Q 1 
v Pp 
y PP 
Nue 
y I 
y P 


1 
2 
3 
4 
Ú 
Ss 
8 
5 
3 
a) 


4] 


Aparecerá la palabra “Querido” en la parte inferior 


de la pantalla seguido de 


. Teclee el nombre de la 


persona a quien está escribiendo. No se olvide de pul- 
sar ENTER. La primera línea de su carta aparecerá pa- 
ra que usted la complete en el siguiente INPUT. A con- 
tinuación viene la segunda frase y por último su nom- 


bre. 


El programa se puede dividir de la siguiente forma: 


Línea 1W— 
— Imprime el nombre. 


Línea 2 
Línea 3D— 
Línea 4D— 
Línea 5D — 
Línea 6D — 


Línea 71D— 
Línea 8D— 


Línea 9WD— 


Le pide que teclee (INPUT) el nombre. 


Le pregunta una descripción del regalo. 
Imprime la línea de agradecimiento. 
Le pide la opinión del regalo. 
Imprime su opinión. 

Imprime la felicitación. 

Le pregunta por su nombre para firmar. 
Imprime el nombre. 


Puede añadir si quiere la siguiente línea —1DW GO 


TO 19. 


Para comenzar de nuevo el programa sirve la línea an- 


terior o también pulsando RUN y ENTER, 


Hay más información acerca de las variables alfanú- 


mericas en el Capítulo 9, por ejemplo a$, b$, c$, etc. 
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EXPLICACION DEL 
PROGRAMA 
¡ESA 


CAPITULO 8: 


Números y su ordenador 


USANDO EL ORDENADOR COMO UNA CALCU- 
LADORA. 

Su ordenador puede trabajar como una calculadora. 
Es más, los cálculos los visualizará por pantalla, para 
comprobar si lospasos seguidos son los correctos y per- 
mitirle corregir cualquier error que vea. 

El Spectrum es capaz de manejar cálculos matemáti- 
cos complejos pero este capítulo trata de funciones más 
fáciles. 


Teclee lo siguiente: 
14 PRINT 3 + 4, ejecútelo y aparecerá en la panta- 
lla el valor 7. 
Teclee y ejecute lo siguiente 
16 PRINT "3 + 4” al ejecutar aparecerá en la pan- 
talla 3 + 4 
Teclee los siguiente: 
10 PRINT "3 + 4”; 3 + 4, ejecútelo y en la pantalla 
aparecerá 7. 
a) Si solamente quiere ver el resultado de sumar dos 
números siga el primer método. 
b) Si pone el cálculo a realizar entre comillas, impri- 
mirá lo haya entre ellas y no ejecutará ningún cálculo. 
c) Si quiere poner el cálculo y su resultado entonces 
siga este ejemplo. 


Observe que el signo que usa el ordenador para efec- 
tuar la resta se encuentra en la tecla de la ] y no en la 
tecla del H. 

Teclee el siguiente programa y ejecútelo: 


INTRODUCCION 


SUMA + 


RESTA — 
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19 PRINT 12 


20 PRINT 
30 PRINT 


EXPLICACION 


MULTIPLICAR Ye 
PAS 


La resta tiene las mismas reglas que la suma. 


Teclee y ENTER lo siguiente: 

1% PRINT 12—6 +3 +2 

Ejecútelo y obtendrá 11 como resultado. Esto se debe 
a Que el ordenador ejecuta los signos — + según apa- 
recen. Comprenderá la importancia de esto en el pá- 
rrafo «Jerarquía de operaciones». 

Teclee y ENTER lo siguiente: 

16 PRINT 8 + 7+ 6-3 

Ejecúte el siguiente programa y obtendrá como res- 
puesta 18 por la misma razón que con el ejemplo ante- 
rior 


Se encuentra en la tecla del B. (Por favor no utilice la 
x). Las reglas son similares que en el párrafo de “Suma 
+” y "Resta —, 

Introduzca las siguientes líneas: 


DIVISION / 
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Ahora ejecútelo. 


Observe que este no es el signo habitual para la divi- 


sión. 


Se encuentra en la tecla de la V. 


INT 10/2 


19 PR 
29 PRINT "10/2" 
30 PRINT "10/2 = ";10/2 


Ejecútelo. 


JERARQUIA DE 
OPERACIONES 


Donde se utilizen distintos símbolos para realizar unos 
cálculos el ordenador los ejecutará en un orden esta- 
blecido. Esto es, ejecuta * y / antes que + y — SIN IM- 
PORTAR El ORDEN DE APARICION. 

Considere la línea siguiente: 

3+2+4*5 

Si ha visto esta operación a lo mejor piensa que la res- 
puesta es 45. El ordenador no está de acuerdo. Su res- 
puesta es 25, porque la primera operación que efectúa 
es 4 * 5, luego suma 3 y por último 2 para dar como re- 
sultado 25. 

Si quiere que el ordenador haga el cálculo como us- 
ted se lo ha planteado tendrá que utilizar los parénte- 
sis, de la forma siguiente: 

16 PRINT (3 +2 + 4)*5 

El ordenador ejecutará lo que haya entre los parén- 
tesis (estos tienen la máxima prioridad), luego ejecuta 
todo lo demás. 


UN PROGRAMA 
PARA LISTAR 
NUMEROS 


A continuación vea el siguiente programa: 


10 REM Programa para listar nu 
ca? 


39 

40 L 

59 

589 G0 TO 40 


Teclee ENTER y ejecútelo. Verá una lista de números 
en la parte izquierda de la pantalla. También aparece- 
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EXPLICACION 


Ñ ES UNA 
«VARIABLE 
NUMERICA» 


DANDO VALORES Y 
NOMBRES A 
LAS VARIABLES 
NUMERICAS 


Lo QUE SE PERMITE 
COMO NOMBRE 
SERE 
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rá la pregunta “scroll?” al final de la lista. Pulse cual- 
quier tecla excepto la N para continuar listando números. 


Línea 1— Recuerde que el ordenador ignora esta 
línea porque empieza por REM. 

Línea 26 — Significa que el primer número sea = | 

Línea 3M— Imprime n, en este caso 1. 

Línea 4W— Suma 1 a n para obtener 2. 

Línea 5M— Imprime el nuevo valor de n, esto es 2. 

Línea 6W— Manda el programa otra vez a la línea 4 
estableciendo un nuevo valor que será una unidad ma- 
yor que el valor antiguo, esta vez n = 3, 

El ordenador continuará haciendo esto e imprimien- 
do una lista de números. 


La n en el programa se denomina variable númerica, 
porque el valor de n varía, primero es l, luego 2, luego 
3, etc. 


Cuando escribimos LET n = 1, hablamos acerca de 
establecer una variable, especificando su valor. 

También habrá notado en el programa que la deno- 
minamos variable numérica 'n”. No tenemos por qué. 
Podemos denominar una variable numérica mediante 
Cualquier letra del alfabeto desde la a hasta la z. 

Por lo que cualquier variable empieza por una letra. 


No tiene por qué usar una letra para hacer referen- 
cla a una variable. Puede, si lo desea, utilizar una com- 
binación de letras y números por ejemplo: 

1D LET ab = D 

2% PRINT ab 


14 LET naranjas = 1 
26D PRINT naranjas 


10 LET r2d2 = 3 
2(D PRINT r2d2 


Teclee y ejecútelos. 

Sin embargo, no podrá utilizar los nombres siguientes 
para asignar variables: 
3D (no empieza por una letra). 


Hola! (el signo | no es ni letra ni número). : MAs USOS DE LAS 
VARIABLES 
NUMERICAS 


Ya ha visto uno de los usos de las variables numér:- 
cas en el párrafo «UN PROGRAMA PARA LISTAR NU- 
MEROS». Ahorra espacio en un programa y en ese pro- 
grama en particular ahorra sentencias PRINT, como por 
ejemplo el programa siguiente: 


19 PRINT 1 
20 PRINT 2 
30 PRINT 3 


Q90 PRINT 93% 


Tiene más usos. 


VEA EL SIGUIENTE 
PROGRAMA 


Observe el programa siguiente. IA 


Tecléelo y ejecútelo. 


numeros desd 
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EXPLICACION 


DOS PALABRAS 
NUEVAS: FOR Y NEXT 
¡EN 


PARA REPETIR UN 
GRUPO DE 
INSTRUCCIONES 


VEA EL SIGUIENTE 
PROGRAMA 
pS a 
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La línea 20— Fija el valor superior e inferior de la 
lista de números, esto es, el valor más bajo será el 1 y 
el más alto el 15. 

Línea 3WM— Imprime el primer número, esto es 1. 

Línea 4(Ó— Prepara el número siguiente al de la lí- 
nea 24, esto es, el 2. 

Línea 3W6— Imprime el 2. 

Línea 4(WM— Prepara el número siguiente al de la lí- 
nea 24, esto es, el 3, 

Línea 3D— Imprime el 3, etc. 


Habrá notado la presencia de dos palabras nuevas, 
FOR y NEXT. Se utilizan juntas cuando quiera contar en 
un programa. El programa se encierra en un bucle en- 
tre las líneas 24 y 40. Cuando ejecuta la línea 44M vuel- 
ve de nuevo a ejecutar la línea 24. En el programa del 
párrafo VEA EL SIGUIENTE PROGRAMA» efectuará 
el bucle 15 veces porque el bucle está fijado para eje- 
cutarse 15 veces. 

do O la variable numérica es n y n varía des- 

O 


MR 


Claro cie apa haber más de una línea entre la lí- 
nea 20D y la línea 40D. 

Por lo que, si quiere ejecutar un proceso un número 
determinado de veces sólo tiene que incluirlo como par- 
te del bucle FOR-NEXT. 


Observe el programa siguiente: 


19 REM Programa para mostrar 
el uso del bucle FORyNEXT 
29 POR o 2 1 TO 18 


"Este es un bucle FOR 


final del 


Teclee, ENTER y ejecútelo. 


EXPLICACION 


Las líneas 24) a 5W son para el bucle FOR-NEXT. Eje- 
cutará 1 veces, desde el 1 hasta el 1D. 

Líneas 3WD y 40D solamente sirven para demostrar dos 
formas de utilizar la sentencia PRINT. 

Observe que si desea efectuar cálculos como en la 
línea 44H tendrá que omitir las comillas. 

Línea 6W. Cuando el bucle se haya ejecutado 14 ve- 
ces, saltará a la línea 6H 

Recuerde que cuando utiliza el bucle FOR-NEXT de 
esta forma, no lista los valores 1, 2, 3, etc. 

¿Qué tendría que hacer si quisiera enumerar las sen- 
tencias? Eso es. Alterar la línea 3 de manera que sea 


así. 

3% PRINT n; "4 Este es un bucle FOR/NEXT" 

Observe que hemos dejado un espacio A al princi- 
plo de la sentencia dentro de las comillas. Ejecúte el pro- ÉL ORDENADOR 
grama sin dejar el espacio. COMO 


CALCULADORA 
Recuerde lo que vimos cuando hablamos de usar el 
ordenador como una calculadora. En vez de teclear los 
cálculos, el programa se puede escribir de la manera 
siguiente: * 


o 
DD 


19 
Us 
20 
30 
35 
40 
s0 
50 
70 


Zur 
MAMDONMO 
XAAHHDIDAAP Z 
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UN PROGRAMA 


PARA LA TABLA DE 
MULTIPLICAR DEL 


DIEZ 


Línea 2M— Significa que fije el primer valor de 
me => 1 

Línea 3M2— Significa que fije el valor del segundo nú- 
mero d = l. 

Línea 35— Significa que habrán 1W bucles entre las 
líneas 35 y la línea 7D. 

Línea 4W— Imprime el resultado. 

Línea 5— Suma l a “n”. 

Línea 6W— Suma l a “d”. 

Línea 7Ó— Manda el bucle a la línea 35. 


El programa siguiente le preguntará la tabla de mul- 
tiplicar del 14H. 


NUMEROS 
ALEATORIOS Y 
REDONDEO 


50 


Compare esto con la línea 3W anterior que fija el va- 
lor de "d” a 14H por que es la tabla de multiplicar del 
10D. La línea 35 se lee FOR g = 1 TO 12 porque quere- 
mos ejecutar el bucle 12 veces. 

La línea 4 se ha cambiado el signo + por el *. 

La línea 6W se ha omitido completamente porque que- 
remos aumentar el valor de n en una unidad cada vuel- 
ta. No queremos incrementar la "d” porque en la tabla 
del 1/W tiene que haber siempre un 18 

También se puede alterar el programa para que dé 
las respuestas. Sólo tiene que insertar la línea siguien- 
te: 

45 PRINT n*d 

Teclee, ENTER y ejecúte las dos variaciones. 


Existe una función en el modo extendido de cursor que 
indica al ordenador que seleccione un número aleato- 


rio, RND (en la parte superior de la tecla de la T). Esto 
puede ser muy útil especialmente en los programas que 
hacen referencia a las matemáticas. 

Teclee las líneas siguientes: 


Comprobará que todos los números están entre el H) 
yell 

Veamos otra función en el modo extendido INT (en la 
parte superior de la tecla de R). EDITe el programa an- 
terior para que se lea: 


Ejecútelo, 

Ahora verá una serie de 1. 

Esto es lo que ocurre, Ha añadido una unidad a todos 
los números aleatorios (RND + ]). La función INT (par- 
te entera) ha redondeado todos los números aleatorios 
producidos por el ordenador al número entero más pró- 
ximo, que es el 1, por ejemplo 1,5 se convierte en 1, y 
18 se convierte en 1, etc. 

Intente la variación siguiente: 


¡END+E1 


Ejecútelo. Podemos aplicar el mismo principio que en 
el caso anterior. Ahora tendrá una lista de 2. Recuerde 
que INT por su cuenta redondea por debajo. 
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MEJORANDO EL 
USO DE RND E INT 


LISTANDO UNA 


SERIE DE CALCULOS 
A A 


Por su cuenta, estos no serían muy útiles, pero la fun- 
ción RND junto con INT le permitirá imprimir una serie 
de números entre por ejemplo el 1 y el 14H. Así es co- 
mo se escribe. 


Lista 


40 G0 TO 28 


Como puede comprobar, es sumamente fácil impri- 
mir una lista de cálculos añadiendo números aleatoria- 
mente entre 1 y 1W 


ama para mostrar e 
(RND+10) +1 
anto es "¿n,'"+*";d; 
“La respuesta es '“;n+ 
10 


ALGUNAS 


FORMULAS UTILES 
IR 


Teclee y ejecútelo 


A continuación le presentamos una serie de fórmulas 
que le permitirán imprimir una lista de números aleato- 
ros. 

Números entre 1 y 15, ambos inclusive. 


NT (RND+*18) +1 
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Números entre | y 1W(WÓ, ambos inclusive. 


NT (RND+190) +1 


NT —(RND+Y1) +10 


VARIANDO EL 
NIVEL DE 
DIFICULTAD 
Una vez haya elegido qué números listar, ya estará en 

condiciones de cambiar el nivel de dificultad de sus 

cálculos. Por ejemplo, si está empezando la tabla de mul- 

tiplicar, entonces los números con lo que tendrá que tra- 

bajar estái entre el 1 y el 16. Si el nivel es más alto, 

quizás intente algo más complicado, como entre 99 y 

IDDD 
DISTINTAS 
MANERAS DE USAR 
EL ORDENADOR 


También recuerde que el ordenador lo puede utili- 
zar de diversas maneras. 

1) Para preparar preguntas, que podrá contestar so- 
bre el papel. 
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2) Para preparar preguntas y utilizando el comando : 
PAUSE, responder antes de que lo haga el ordenador 
(ver PAUSE, en el Capítulo 11). 

3) Para introducir las respuestas en el ordenador y 
que éste le diga si están bien o se ha equivodado, dán- 
dole un número de oportunidades, por ejemplo 3. 

4) Si tiene impresora podrá preparar hojas de trabajo. 

5) También podrá preparar sus cálculos de un for- 
ma limpia y clara con las técnicas que ha visto hasta el 
momento. El programa siguiente es para realizar mult.- 
plicaciones extensas. 


ir PGO GAN? 
SA 666 SGUrPGEJOINEG E 


1 
1 
1 
1 


RESPUESTA 


A estas alturas, sl está intentando hacer divisiones, no 
podrá asegurarse de que la respuesta sea números en- 
teros. El ordenador utiliza siempre números decimales, 
si por ejemplo tiene cálculos como el siguiente 

16) PRINT 5/2 

Teclee y ejecútelo. 


A continuación, en este capítulo acerca de los núme- 
ros, unas breves palabras acerca del signo . Esta es 
la forma que tiene el ordenador de especificar que un 
número está elevado a una potencia. Por ejemplo, si te- 
clea: 

1/0 PRINT 3+2 
y lo ejecuta, la respuesta será 9, porque 3 2 significa 
3x 3,6 3 al cuadrado. 

Igualmente: 

14 PRINT 218 significa 2x 2x2x2x2x2x 
x2Xx2 

¿Cuánto cree que vale? Inténtelo. 


Su ordenador también trabaja con fracciones pero ten- 
drá que plantearlo de la forma siguiente: 

10 PRINT2 + 1/2 + 3 + 1/2, esla única forma de 
que sume 2% + 3%. 


CUANDO UTILIZA EL 
ORDENADOR LOS 


- DECIMALES 


ELEVANDO UN 
NUMERO A UNA 
POTENCIA 


TRABAJANDO CON 
FRACCIONES 
AA 
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CAPITULO 9: 


Variables alfanuméricas 
y otras variables 


Ya ha leido sobre las variables numéricas y conoce 
alguno de sus usos. Definir una variable alfanumérica 
es algo más difícil y la mejor forma de entenderlo será 
viendo ejemplos de cómo funcionan y alguna de sus ca- 
racterísticas. 


a) Siempre podrá reconocer las variables alfanumé- 
ricas porque llevan el signo «$» después de la letra. 

b) Una variable alfanumérica siempre empieza por 
una sola letra, pe. A, seguida del signo «$». De forma 
que Af es una variable alfanumérica. Solamente pode- 
mos tener 26 variables alfanuméricas en un programa. 

c) El valor de una variable alfanumérica (a lo que es 
igual) siempre ha de escribirse dentro de las comillas 
en el Spectrum. Una variable alfanumérica es una se- 
rie de números, letras o gráficos. Esto es, el ordenador 
imprimirá cualquier cosa que esté entre las comillas, in- 
cluyendo números. No tiene ninguna longitud en con- 
creto. 


Por ejemplo: 

LET N$ = uan», esto es definir una variable —se uti- 
liza el comando LET de la misma forma que se utiliza- 
ría en las variables numéricas. 

Sin embargo, también se puede escribir: 

LET N$ = «Juan Pérez, Micalle 345». 


A continuación le exponemos un programa para mos- 
trarle el uso de las variables alfanuméricas. Imaginemos 
que quiere representar en la pantalla una sene. de ele- 


INTRODUCCION 
pi 


COMO RECONOCER 
UNA VARIABLE 
ALFANUMERICA 
[A A 


UN EJEMPLO 
EIA 
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mentos de la compra semanal. El programa sería el si- 
guiente: 


Teclee, ENTER y ejecútelo. Tendrá simplemente una 
lista de cinco elementos que desea comprar. 


UN USO PARA El 
EJEMPLO 
a 


ADAPTANDO EL 
EJEMPLO 


19 
20 
39 
49 
5Y 
50 
70 
30 
90 


Sin embargo, si sólo desea o dos cosas este 
mes, sólo tendría que cambiar la línea 740, para que se 


lea: 

16 PRINT J$, B$ 

Este programa en particular no parece tener mucho 
valor hasta que no tenga 24 ó más elementos que nor- 
malmente se compran al mes. Si guardara el programa 
en cinta y al final de cada semana ejecuta el programa 
para ver lo que necesita esa semana, y cambiara la l£ 
nea 7D según las necesidades, podría imprimir una lista 
de elementos que necesitaría comprar. (Ver capítulo 15 
para la explicación de SAVE). Si tiene una impresora sólo 
requerirá un momento para imprimir la lista. Ya no se 
olvidará de la compra. 


El programa necesitaría una pequeña adaptación pa- 
ra imprimir el coste de la compra, usando variables nu- 
méricas al igual que variables alfanuméricas. Vea el si- 
guiente programa: 


AAA > 


roc. 444» 
> PUNT. 


+_m 
+n5PANO O 
USA Cr—30 


An ASADA. 
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En la línea 84, la T significa Total. 

Observe que en las líneas 2-6, es perfectamente 
legal tener una variable numérica cuyo nombre sea ] 
y una variable alfanumérica cuyo nombre sea J$. 

Ejecute el programa. Antes de ejecutarlo de nuevo, 
teclee ENTER y utilizando la tecla EDIT y luego la tecla 
A borre J$, C$, en la línea 79) y ], C en la línea 


Habrá visto dos clases diferentes de listas y dos tota- 
les distintos. Puede utilizar esto como guía para ver la 
cantidad de dinero que se gasta al efectuar una com- 
pra. También si tiene una cantidad limitada, digamos 
2.000 pts. y una lista de compra que vale 2.500 pts. pue- 
de intentar distintas combinaciones para sacar mejor 
partido de su dinero. 


Uno de los usos de las variables alfanuméricas es aho- 


rrar el teclear las mismas palabras una y otra vez. 


Esto es particularmente útil en un programa largo don- 
de se quiere emplear una variable alfanumérica, un nú- 


mero determinado de veces. 


A continuación le exponemos un ejemplo de cómo ut- 


lizar una variable alfanumérica en un test. 


rrectaá lt... 
78 3TOP 


USANDO LA 
ADAPTACION 


OTRO USO DE LAS 
VARIABLES 
ALFANUMERICAS 


OTRO EJEMPLO; 
UN TEST 
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VARIABLES 
ALFANUMERICAS 
TAMBIEN VARIAN 


EXPLICACION DE 
UNA VARIABLE 
ALFANUMERICA 


¡BIEN HECHO! 


UTILIZANDO El 
TEST 


UN PROCESADOR 
DE TEXTOS 
PRIMITIVO 
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Para ver el comando INPUT, dirigase al Capítulo 7. 
Teclee y ejecute el programa. Pulse RUN para ejecu- 
tarlo de nuevo. 


Una de las cosas que no tienen muy claro algunas per- 
sonas es que las variables alfanuméricas no varían. Por 
ejemplo, en el programa anterior, a$ = «Guillermo l» —a$ 
sin embargo no tenía que valer «Guillermo l>— en este 
caso sí porque usted la definió así. 


Ahora vea la variable b$ —ésta si lo desea es una va- 
riable alfanumérica real, porque no tiene ningún valor 
hasta que le dé uno—. Le puede dar el valor de «Isabel 
b o «Jorge Ill» —su valor depende del INPUT. 


La línea 5W indica que solamente si b$ vale «Guiller- 
mo l» el ordenador le responderá con un «Bien hecho)». 


Podrá crear una serie de preguntas de su libro de ejer- 
cicios con distintos temas y cargarlo en cinta para usar- 
lo como repaso. Puede ser una buena idea darse tres 
oportunidades para contestar las preguntas antes de 
acertarla. Si quiere hacer esto vea el Capítulo 6. 


A continuación veamos un primitivo procesador de tex- 
tos. Este programa le permitirá contar alguna historia 
usando algunas de sus palabras para los caracteres y 
lugares. Es posible imprimir libros con el nombre del 
niño como protagonista. Se hace de esta forma 


que 14 sea 


Que kg sea 
QUI YS sta 


a ver a 
con " kB; 
$ 


Si tiene hijos pequeños, podrá utilizar un programa co- 
mo este para mejorar su vocabulario. Los únicos límites 
que tiene son su imaginación. 
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CAPITULO 10: 
Bifurcaciones y bucles 


Puede utilizar GO TO en un programa que tenga que 
repetir algo, por ejemplo: 


USANDO GO TO 


PARA REPETIR 


Este programa sólo imprime la línea 26M indefinida- 
mente porque el ordenador llega a la línea 3W y eje- 
cuta la orden de volver a la línea 24. 


Este proceso de 1r alrededor de un bucle se denom!- 


na LOOPING. 


Sin embargo, GO TO tiene otros usos. Observe el pro- 


grama siguiente: 


10 REM Prog. d 

“Pref 
(pul 
2)?" 
"Elijo el 


PE le eN THEN 05 ro' % 
45 CELS 

50 IF aa2 THEN GO TO 110 
60 60 TU 28 


e vocabulario de 


iere contestar e 
se 1) o en Caste 
[a] 


LOOP ALREDEDOR 
DE UN BUCLE 


UN EJEMPLO DE 
OTROS USOS 
DEL 60 TO 


LE TOCA A USTED 


EXPLICACION 
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3 


z 
Dr-OEFOPRDE EERW 


Y 


a 


70 PRINT dot ¿ES La palabra 
Por Pio 
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Este programa está mal en distintos apartados, uno de 
ellos es que sólo se ejecuta para una palabra. De todos 
modos el objetivo principal es que usted comprenda la 
importancia del uso del GO TO. Hay un test de vocabu- 
lario Francés en el Capítulo 18, donde su uso es más 
real y puede guardarse en cinta. 


Comentario del programa: 

Línea 2(D— Pregunta si desea responder en castellá- 
no o en francés. 

Línea 3W-- Le pregunta por la tecla a pulsar depen- 
diendo de la opción escogida. 

Línea 4WM— Si contesta 1, el ordenador bifurcará a la 
línea 114 hacia las preguntas en español y salta las lí- 
neas 5D1DD 

Línea 50— Si su respuesta fue 2, el ordenador bifur- 
ca a la línea 70 para preguntarle en francés. Observe 
las líneas 4 y 54, el planteamiento de IF algo es cierto, 
THEN GO TO otra línea. 

Línea 66— Es una línea interesante. Si teclea otro va- 
lor que no sean ni el 1 ni el 2, esta línea le enviará otra 
vez a la línea 20. Esto continuará hasta que teclee un 
1 ó un 2. Es un ia de un bucle. 

Línea 9WD— Es otra línea IFTHEN-GO TO. IF (si) su res- 
peda ha sido la correcta THEN GO TO (entonces 11) 
a la línea 246 para ver algunas alabanzas. Esto es una 
bifurcación. Esta línea le permite evitar las líneas 11D 


a la 14D. 


Línea IW(W— También es una línea IFTHEN-GO TO. 
Si no responde correctamente THEN (entonces) GO TO 
(ix) a la línea 74 y la pregunta de nuevo. Esto es un bu- 
cle, 

Línea 11WH— Comienza la sección de castellano del 
programa. 

Línea 13D y 14Mó— También son líneas IFTHEN-GO 
TO, similares a las líneas 9D y IDO. La línea 13D bi- 
furca y la línea 144 le sitúa en un bucle. 


COMO FUNCIONA 
LA SENTENCIA 

60 TO 

El diagrama siguiente muestra lo que ocurre en una MMM 


sentencia GO TO, 


— 40 Bucle 


Bifurcación | Bifurcación 80 
70 


80 Bucle 
90 | 


Bifurcación 100 


120 y Bucle 


130 
Bifurcación 140 
200 


OTRAS COSAS A 
OBSERVAR 


Las líneas 3D, 40D, 5W todas hacen mención de la 
variable «a», y también a los números 1 y 2. «a» es un 
ejemplo de variable numérica. Solamente podrá valer 
1 6 2. Esto es, puede variar, pero sólo con valores nu- 
méricos. (Ver el Capítulo 8 para más explicaciones). 
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VARIABLES 
ALFANUMERICAS 


EJERCICIOS 
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Las líneas 86D y 9WM, ambas mencionan la b$. Cuan- 
do vea el signo $ junto con una letra m se acaba de cru- 
zar con una variable alfanumérica —esto se ha visto en 
el Capítulo 9—. 

En este momento del programa, la variable alfanumé- 
rica contendrá dos palabras «LA MESA». Sin embargo 
su respuesta puede ser LA MESA u otra cosa. Por lo que 
la respuesta puede variar. 

La línea 8MH— Le invita a responder. 

La línea 9M— Manda el programa a la línea 204 si 
su respuesta fue la correcta. 

La línea 1IMW— Vuelve a la línea 74 si su respuesta 
es errónea, esto es, si contesta con otra cosa que no sea 
LA MESA. 


1) Escriba un programa que le pregunte «¿Cuándo es 
la Navidad? y espere que le responda con «25 de Dic.». 
El programa ha de saber cuándo la respuesta es la co- 
rrecta o preguntárselo de nuevo en caso de que sea 
errónea. 

2) Altere el programa de este capítulo para que le 
dé tres oportunidades de contestar una pregunta. Si con- 
testa las tres veces mal el programa ha de parar. Vuel- 
va al Capítulo 6, el párrafo «OTRO EJEMPLO». 


CAPITULO 11: 


Limpiando la pantalla 


Este Capítulo tratará del uso del comando CLS. 


En los capítulos anteriores se explicó que es posible 
limpiar la pantalla de la TV pulsando NEW y ENTER, 

Sin embargo esto borra todos los contenidos de la me- 
moria del ordenador y la información se pierde. Tam- 
bién es posible limpiar la pantalla desenchufando el or- 
denador y volviendo a conectarlo. Esta operación ten- 
dría unos efectos similares al caso anterior, borraría to- 
da la memoria y esto no es una forma de proceder muy 
elegante ni recomendada, ya que puede resultar que 
con la práctica se desgaste el enchufe, 


Teclee y ejerútelo, 


AA 


w 


Do 
y 
l] 
0 
Pa] 
Y 
y 
r 
7] 


INTRODUCCION 


RECORDAR 


OBSERVE El 
PROGRAMA 
SIGUIENTE 
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EXPLICACION 


RESULTADOS 
DESORDENADOS 


Un 
PLANTEAMIENTO 
MAS LIMPIO 


MAS LENTO PERO 
AGRADABLE DE 

LEER 
A 
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as 26— Elige un número aleatorio entre el 1 y el 
] 


Línea 3W— Elige un número aleatorio entre 1 y 14H. 

Línea 4Ó— Le pide que sume las dos cantidades. 

Línea 5W— Le pide una respuesta. 

Línea 6W— Le contestará si su respuesta ha sido co- 
rrecta. 

Línea 70 — Indicará el error y la respuesta correcta. 

Línea 8H— Vuelve a la línea 24 y elige otros núme- 
ros aleatorios. 


Antes de que se dé cuenta habrá llenado la pantalla 
de preguntas y respuestas dando una impresión de de- 
sorganización. 


BREAK el programa y teclee: 

35 CLS, y pulse ENTER. 

Cuando ejecute el programa comprobará que des- 
pués de teclear su respuesta (INPUT), el ordenador le 
dirá si es correcto o no, pero luego la pantalla se limpia 
con mucha rapidez y prepara la pregunta siguiente. 


Hay una forma de solventar el problema de la rap:- 
dez en la limpieza de la pantalla, y es usando el coman- 
do PAUSE. BREAK el programa y teclee la línea si- 
guiente: 

75 PAUSE 1DW 

Ahora cuando ejecute el programa comprobará que 
PAUSE le da el tiempo suficiente como para leer la res- 
puesta antes de que limpie la pantalla. 

Silo desea, PAUSE actúa como un reloj. PAUSE detie- 
ne el ordenador durante un tiempo determinado. PAU- 
SE 5 = 1 seg. PAUSE 3DD = 6 seg. (aproximada- 
mente) etc. Lo que significa que PAUSE 2W(D) = 4 seg. 
aproximadamente. 

Observe que hay dos programas de relojes en el ma- 
nual del Spectrum que deberá intentar. 


CAPITULO 12: 
Subrutinas 


INTRODUCCION 
Ya ha visto en el Capítulo 10 que la palabra clave GO 
TO indica al ordenador que salte una serie de líneas 
de un programa. Hay otra palabra clave que tiene una 
función similar, 
CUANDO UTILIZAR 
60 SUB 
Esta palabra clave es GO SUB, y es la abreviatura de 
GO a una SUBrutina. Se debe utilizar cuando se repiten 
una serie de líneas en diferentes partes del programa. 
POR EJEMPLO 


Vea el programa siguiente, pero no lo teclee A E A 


ar*o0mu-> 


rn 
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o 
ES de LE 
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Q 
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EXPLICACION 


Línea 18-2WM— Inicializan las variables 

Línea 3W— Le pregunta. 

Línea 4WÓ— Usted responde. 

Línea 5WM— Significa que IF c (ver Capítulo 16) su res- 

puesta es correcta e imprime «Correcto». 

Línea 6W-— Significa que IF (si) su respuesta no es la 

correcta (w significa que no es igual a - ver Capítulo 16) 

el ordenador se lo indica e imprime la solución correcta. 
Línea 70 a 120— Repite el proceso. Se podrá imagi- 

nar la longitud del programa necesario para hacer 2D 

preguntas. 


UN EJEMPLO 
MEJORADO 


Este programa es mucho mejor, tecléelo. 


LET ax5 
LET tbm8 
60 SUB _ 1000 
LET an? 


o 


É 
2 
3 
4 
E 
5 
Só 
0 
4 
2 
3 
C 
4 


6-6 6666 


10 
10 
19 
to 
10 
re 
10 


EXPLICACION 


Sigamos el programa de la misma forma que lo haría 
el ordenador: 

Línea 1D y 20— Inicializa las variables. 

Línea 32— Manda ejecutar la subrutina a la línea 
IDDOD. 

Línea IVBWHD— Hace la pregunta de a + b. 

Línea 1W1M— Usted responde. 
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Línea 1WM2(WM— Si su respuesta es correcta. imprime 
«Correcto». La palabra clave IF se explica en el Capítu- 
lo 16. 
Línea 1M3W— Si su respuesta está equivocada, 
significa no es igual a (ver Capítulo 16), entonces el or- 
denador imprimirá la respuesta correcta. 
Línea 1M4(WH— RETURN manda el flujo del progra- 
ma otra vez a la línea inmediatamente siguiente a la que 
hizo el GO SUB del programa principal, línea 3D. 
Línea 44M) y 50 Preparan los valores nuevos de las 
variables. 
Línea 6W— Ejecuta otra vez la subrutina. 
Línea 1B4W Vuelve el ordenador a la línea siguiente 
la GO SUB que es la línea 66. 

Línea 70— STOP. para el programa. Si esta línea no 
se incluyera el ordenador seguiría hasta la línea IDDD 
donde se bloquearía (crash). 


Dm 


Puede ver por este programa que sería relativamen- 
te fácil añadir líneas como la 44D, 5WM y 64 para indi- 
car al ordenador que haga tantas preguntas como uno 
quiera. 


CONCLUSIONES 
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CAPITULO 13: 
Sumario 


Antes de continuar deberá convercerse de que ha en- 
tendido lo que ha leido hasta el momento. A continua- 
ción le exponemos un pequeño test para comprobar sus 
conocimientos. 


1) ¿Podría indicar el uso de las siguientes palabras? 
RUN, ENTER, BREAK SPACE, NEW, DELETE, LIST, 
EDIT, REM, PRINT, TAB, STOP SCROLL?, IMPUT, LET, 
GO TO, CLS, PAUSE, GO SUB, RETURN. 


2) ¿Puede encontrar los diferentes modos del cursor? 


3) ¿Sabe cómo utiliza el ordenador los signos siguien- 
tes? “AA” , ; 2 


4) ¿Ponga ejemplos de variables numéricas, variables 
alfanuméricas?; ¿podría escribir un programa simple 
que las contenga? 


5) ¿Podría diferenciar bucles, bifurcaciones y subru- 
tinas?; ¿es capaz de escribir un programa que incluya 
a los tres? Si no se siente cómodo con alguna de las pre- 
guntas anteriores retroceda y refresque la memoria. Si 
se siente seguro, entonces continúe y estudie los Capí- 
es 16, 17 y 18 que contienen material más complica- 

0. 
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SECCION 3 


UTILIDADES 


CAPITULO 14 
Utilizando la impresora 


La ZX Printer, a pesar de coste elevado del papel, es 
de una gran ayuda para imprimir los programas, hacer 
gráficos, etc. 


NUNCA conecte o desconecte ¡a impresora al orde- 
nador estando éste conectado a la corriene principal. 
Dañaría el ordenador. 


Algunos comandos sólo sirven para la impresora y na- 
da más. Estos son LLIST, COPY, LPRINT. 


LLIST— Cuando haya tecleado un programa a lo me- 
jor quiere una «copia dura» de él al igual que guardarlo 
en cinta. Para hacerlo teclee LLIST y pulse ENTER, y 
su programa se listará. 


LPRINT funciona igual que PRINT pero con la impre- 
sora. Por ejemplo, si teclea el programa siguiente y lo 


ejecuta, 


LA IMPRESORA ES 
UTIL 


Aviso 


COMANDOS PARA 
LA IMPRESORA 


LISTANDO UN 
PROGRAMA 
NTERN 


INSTRUCCION DE 
LISTAR PARA LA 
IMPRESORA 


e 
pm] 


Lamo_Juan” 


amo Alicia” 


TRANSFERIENDO El 
CONTENIDO DE LA 
PANTALLA A LA 
IMPRESORA 
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verá que su impresora imprime la línea 1W, «Me llamo 
Juan» y nada más, mientras que la línea 25 sólo se es- 
cribe en la pantalla, ignorándose así la impresora. 


COPY— Después de ejecutar un programa y cuando 
aparezcan los resultados por pantalla, digamos un grá- 
fico, o los resutados de un examen, tal vez querrá una 
«copia dura» (hard copy) de ello. Pulse COPY y ENTER 
y el contenido de la pantalla se vuelca hacia la impre- 
sora. 

Si escribe un programa, quizá querrá una copia im- 
presa de él y también querrá ver el formato de salida 
de los datos cuando se haya ejecutado. De manera que 
tendrá que ejecutar el programa, pulsar LLIST y ENTER 
y cuando haya finalizado la impresora, pulsar COPY y 
ENTER. Los listados de los programas son útiles si quiere 
intercambiarlos con sus amigos. 


CAPITULO 15; 
Utilizando el cassette 


Su cassette no es indispensable, pero mejora notable- 
mente el uso del ordenador. $: todavía no se ha com- 
prado una, asegúrese antes de comprar la que funcio- 
na con su Spectrum. Cassettes stereo no son convenien- 
tes. El manual de introducción de Sinclair es bastante 
claro en el aspecto de cómo manejar el cassette, de ma- 
nera que con hacer un pequeño sumario del funciona- 
miento será suficiente. 


Para usar un programa de una cinta ya grabada, ha- 
ga lo siguiente: 

1) Todos los programas tienen un nombre. Para car- 
gar (LOAD) un programa, teclee LOAD «programa» (el 
nombre del programa) y pulse ENTER, 


2) El ordenador pondrá la pantalla en blanco. Com- 
pruebe el volumen del cassette y pulse «Play». 


3) Sila cinta carga con toda normalidad, aparecerá 
un mensaje codificado H OX., H:l en la parte inferior 
de la pantalla. 


4) Sino se sabe el nombre del programa, le bastará 
con teclear LOAD "” y siga los pasos 1), 2) y 3). Esto le 
dará el nombre del primer programa de la cinta. Ob- 
serve que no hay ningún espacio entre las comillas. 


5) S1el programa no carga, compruebe todas las Co- 
nexiones y cambie el volumen de su cassette. 


HACERSE CON El 
CASSETTE IDEAL 


COMO UTILIZAR 
PROGRAMAS YA 
GRABADOS 
A E 
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COMO GUARDAR UN 
PROGRAMA EN 
CINTA 
MER 


COMPROBANDO LA 
CARGA DE UN 
PROGRAMA 
A 


PRECAUCIONES A 
SEGUIR 
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Para grabar un programa en cinta, haga lo siguiente: 

1) Primero compruebe que el programa que ha es- 
crito funcione correctamente, 

2) Desconecte la clavija de EAR, en el cassette o en 
el ordenador. 

3) Le dará un nombre al programa que esté entre co- 
millas. Digamos que su programa se va a llamar Tablas». 
Teclee SAVE Tablas» —después de listarlo— no admi- : 
te más de 10% caracteres, ya sean letras o espacios. 

4) Compruebe que el volumen del cassette se en- 
Cuentra a las 3/4 partes del total. Pulse ENTER. Apare- 
cerá un mensaje, «Start Recorder y pulse una tecla». 

5) Pulse «Record» y «Play» en el cassette y asegúre- 
se de que si la cinta está al principio, no grabar sobre 
el ds que hay al comienzo. Luego pulse cualquier 
tecla. 

6) Si todo está correcto y cómo debe estar, el orde- 
nador sacará el mensaje de H OK. 


Para comprobar que un programa se ha guardado ha- 
ga lo siguiente: 

1) Rebobine la cinta. 

2) Conecte de nuevo el EAR y desconecte MIC del 
Cassette o el ordenador. 

3) Ajuste el volumen del cassette a la mitad. 

4) Teclee VERIFY (Tablas». Pulse ENTER. 

5) Ponga en marcha el cassette. Si el programa se ha 
grabado bien, aparecerá el mensaje de Y OK. 

6) Si no funciona lea la sección de Informes (Apén- 
dice B) del manual del Spectrum. 


1) No utilice cintas de larga duración, con unas de 
Cl5 ó menos le bastan. 

2) Grabe (SAVE) el programa al menos dos veces en 
caso de que algo ande mal con uno de ellos. 

3) Mantenga las cintas lejos de los altavoces del te- 
levisor y equipo de alta fidelidad o cualquier campo 
magnético. Pueden estropear las cintas y a la hora de 
cargarlas pueden aparecer cosas imprevistas. 


SECCION 4 


MAS SOBRE LA 
PROGRAMACION 


CAPITULO 16 
Instrucciones condicionales 


IF ES UNA 
INSTRUCCION 
CONDICIONAL 


La palabra clave IF se utiliza en el ordenador como 
una instrucción condicional. Esto es, el ordenador eje- 
cutará la sentencia o no dependiendo de la información 
que reciba. 


Teclee y ejecute este programa: 


LOS as 
Pp “Mi spue 
IF ¿23+46 THÉN PR 


IF ac>3 +6 THEN P 
recto" 


La palabra clave THEN en la línea 3W hace que el 
ordenador po:1ya de nuevo el cursor en el modo K (Ko- 
mando) para poder utilizar comandos. 


EXPLICACION 


Reconocerá la base de este programa de capítulos 
anteriores. Contéstelas bien y de vez en cuando equi- 
vóquese aposta. Después de haberle dado al ordena- 
dor su respuesta primero ajecutará la línea 341 (porque 
es la línea siguiente del programa) y si (1F) la respuesta 
es correcta, esto es IF a = 3 + 4, se ejecutará el coman- 
do de esa sentencia, se imprimirá la palabra «Correc- 
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= Y < > PUEDEN 
UTILIZAR CON 
PALABRAS 


CUATRO SIGNOS 
MAS 
A 


EJEMPLO 


to». Si la respuesta está mal, esto es IF a 3+4el 
ordenador no ejecutará la línea 34 e imprime el men- 
saje «Incorrecto». 

Sabrá que el símbolo = significa «igual a» pero a lo 
mejor no está seguro de lo que significa < > en la línea 
46. El símbolo significa «no es igual a». De manera que 
cuando se encuentre con una sentencia IF podrá utili- 
zar con ella los signos = y < > ya que lo siguiente a eje- 
cutar dependerá de la información que ha recibido. 


Los dos signos se pueden utilizar con palabras al igual 
que con números, como ha podido comprobar en capí- 
tulos anteriores donde la palabra clave IF se ha utilizado. 


Hay cuatro signos más que se utilizan de la misma ma- 
nera que los signos = y < >. Estos son: 

<, que significa «menor que». 

>, que significa «mayor que». 

<=, significa «menor o igual». 

>=, significa «mayor o igual». 


A continuación mostramos un programa que trabaja 
con estos cuatro signos: 
Teclee, ENTER y ejecútelo. 


"Piense un numero ent 


"Mi NUMOFNO €$,..";a 


NT_a 
a<S THEN PRINT Ra) 
a<:58 THEN PRINT "Cinco o 


26 THEN PRINT "Muy alto 
a>u68 THEN PRINT "Seis o 
TO 20 
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Si recorre los números desde el 3 al 8 en secuencia 
verá cómo el ordenador actúa en las instrucciones con- 
dicionales. El ordenador considerará las líneas condi- 
cionales (líneas IF) en secuencia, si el número teclado 
es 3ó 4, actuará de la forma siguiente: 

Línea 4WÓ— El número es menor (<) que 5? —la res- 
puesta es sí— entonces imprimir «bajo». 

Línea 5WM— El número es 5 o menor que 5 (<=)? —la 
respuesta sería afirmativa—, entonces imprimirá «gual 
o menor que 5». 

Línea 6W— El número es mayor que 6? (>) La respues- 
ta sería negativa y no ejecutaría ninguna acción. 

Línea 7W— El número es 6 ó menor que 6 (>=)?, la 
respuesta es no y no ejecutaría ninguna acción. 

Si el número tecleado es 7 u 8 se podrá aplicar el mis- 
mo principio pero esta vez el ordenador tomará alguna 
decisión en las líneas 6D y 70, 

Sin embargo, si el número tecleado es 5, el ordena- 
dor comprobará la línea 4W y la ignorará porque el mú- 
mero 5 nn es menor que (<) 5. Si ejecutaría la línea 58 
porque 5 es igual a 5. Recuerde que el signo significa 
«menor o 1gual». 

Si el número tecleado es el 6, el ordenador sólo eje- 
cutaría la línea 74D. ¿Por qué? 

Eso es, <= significa mayor o igual que. 


Veamos ahora las palabras AND y OR. A estos se les 
conoce por operadores lógicos y se usan normalmente 
con la palabra clave IF. 


AND significa que una sentencia AND (y) otra senten- 
cia han de ser verdaderas para que el ordenador obre 
en consecuencia. 


EXPLICACION 
ENS 


DOS PALABRAS 
IMPORTANTES SE 
UTILIZAN CON IF 


EL SIGNIFICADO DE 
"AND" 
TOPES 
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UN EJEMPLO DE SU 
USO 
DEE 


Teclee y ejecute el siguiente programa: 


19 PRINT "Dime los numeros mas 


pequeanos divisibles por S5' 
20 INP 


Dr na 


UT "El numero mas bajo e 
"El siguiente mas baj 
"El siguiente mas baj 
"El siguiente mas baj 


“id 
F_a=z5 AND _bx10 AND Cx=15 AN 
TO Yu. 


La línea condicional 6(D depende de que las respues- 
tas de las líneas 2D, 3D, 4D y 5W sean correctas. Una 
respuesta eouivocada en cualquiera de esas líneas re- 
sultará en in mensaje de Hú OX., 64: en la parte infe- 
rior de la pantalla. Ésto significa que el ordenador ha 
finalizado el programa y como no hay instrucciones a 
ejecutar caso de que la respuesta sea errónea, enton- 


"ces para en la línea 66. Ahora podemos añadir dos sen- 


tencias más, teclee las líneas siguientes: 


> OPERADORES 
LOGICOS SE PUEDEN 
UTILIZAR CON 
PALABRAS 
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La condición en la línea 7/4 significa que si cualquie- 
ra de los números están bien el ordenador imprimirá 
el mensaje de «Muy bien, las respuestas correctas son 


5,18, 15, 20D). 


Al igual que con los.signos = y< > los operadores 
lógicos AND y OR se pueden utjlizar con palabras al 
igual que con los números. Su ayuda es efectiva y más 


cuando se utiliza el ordenador en el campo de la ense- 
ñanza. 
Teclee y ejecute el programa siguiente: 


19 PRINT "cual es la capital d 
e Francia?" 
20 INPUT "Mi respuesta ts...'; 


a IF asa "PARIS" THEN PRINT "UM 
Ú 

PS a6<> "PARIS" THEN NENE úl 
Mal, la respuesta es PARI 


(Utilice las mayúsculas cuando teclee la respuesta). 


UN EJEMPLO DEL 
USO DE «OR» 


Supongamos que la palabra PARIS está escrita en mi- 
núsculas —parís—. La respuesta sería correcta pero el 
ordenador sólo reconoce PARIS como la respuesta ver- 
dadera. Podríamos corregir las líneas 3WD y 4W para 
incluir todas las combinaciones posibles de deletrear 
la palabra, mayúsculas, minúsculas, etc. tantas como nos 
sea realmente posible. 

EDITe el programa siguiente: 


30 IF af= "PARIS" OR age paris" 
OR agña="Paris" THEN PRINT "Muy B 


40 IF a6<> PARIS" UR E > as 
OR asx<> "Paris" THEN INT e Ma 
La respuesta e5s'"),'" EP 


Deje este programa en la pantalla hasta que no vea 
la última palabra de este capítulo —NOT-. Este al igual 
que AND y OR es un operador lógico, y también se uti- 
liza con la palabra clave IF. 

Es sin embargo, raro utilizar esta función ya que utili- 
zando el signo < > obtendrá los mismos resultados. 
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UN EJEMPLO DEL 
USO DEL «NOT» 
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EDITe la línea 44% en el programa de PARIS y cám- 
biela a: 

46 IF NOT a$ = «PARIS» AND NOT a$ = «parís» AND 
NOT a$ = «París» THEN PRINT «Se ha equivocado, la 
respuesta correcta es: «París», 

Ejecute el programa de nuevo —asegúrese de que la 
respuesta no sea la correcta— el resultado es el mismo 
que en el caso anterior. , 


CAPITULO 11: 
Cómo manejar 
los DATAS 


Este capítulo es sólo una introducción. Principalmen- 
te describe unos ejemplos de cómo utilizar las instruc- 
ciones READ, DATA y DIM. 

El primer programa muestra cómo utilizar READ y DA- 
TA. Vea la explicación del programa atentamente. 

Teclee y ENTER el programa siguiente: 


EXPLICACION DE UN 
EJEMPLO DE READ Y 
DATA 

e 


S REM Como traajar medias con 


DATA El RERD 
10 LET 


PRINT "La media es ja 
DATA 5,4,7?7,2,1 


0 y 01 91 4 Gs 03 MU 
G6666GINGOES 
r 
m 
+4 
n 
u 
Pad 
+ 
pa] 


En el programa anterior la variable numérica t signi- 
fica total, y en la línea 10, t se inicializa a D. 

Línea sn Emp.cza un Bucle FOR-NEXT, éste conti- 
nas hasta la línea 5W— NEXT k. Dentro de este bucle, 
la línea 34 READ (lee) n, que es el primer número de 
la sentencia DATA en la línea 6W que es 6. 

Línea 4W— Crea un nuevo total —t = t + n. El total 
nuevo est = DH +6, 

Línea 5D— Manda el programa otra vez a la línea 2D 
para la segunda ejecución del bucle. Esta vez la línea 
36D READ n, lee el siguiente número de la sentencia DA- 
TA, 4. La línea 44 se ejecuta y aparece un total nuevo 
—t = 6 + 4 esto es 19. 
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CONTINUE USTED 


EXPLICACION DE 
OTRO EJEMPLO 


Y SUSPAUNSOS 
19 FOR 1 


El bucle se ejecutará tres, cuatro y cinco veces más. 
Después de la quinta vez, el programa ejecuta la línea 
6(W donde se genera una nueva variable a (para las me- 
dias). 

Medias = total / 5. Después de 5 vueltas alrededor 
del bucle el valor de total es = a 2D, por lo que 24) 
/ 5 será la media. 

Luego el programa ejecutará la línea 7 que impri- 
me la media que en este caso es 4, 


¿Puede adaptar el programa para encontrar la media 
de tres números, luego de 1(W números y por último de 
26% números? 


Las sentencias READ y DATA se utilizan comúnmen- 
te en muchos programas. Se pueden escribir programas 
que utilizan variables alfanuméricas en vez de variables 
numéricas. El programa a continuación usa ambas op- 
ciones variables numéricas y alfanuméricas en el mis- 
mo programa. 

Teclee y ENTER el programa siguiente: 


3S REM Listando los aprobados 
iz1 TO S5 
READ nN$,m 
PRINT Ná,m 
IF n>="S TMEN PRINT "APROBAD 


IF m<S5 THEN PRINT "SUSPENSO 


,»6, "Jua 


Juan 
APROBADO 


DIDV 


Como en los programas anteriores, hay 5 elementos 
en las DATAS, cinco nombres (n$) y cinco números re- 
presentando las notas obtenidas (m). 

La línea 26) READ (lee) el nombre y luego el núme- 
ro. La línea 34 imprime el nombre, luego la puntuación 
obtenida. La línea 464 imprime «Aprobado» si ha con- 
seguido más de 5. La línea 5% imprime «Suspenso» si 
la puntuación está por debajo de 5 

De nuevo el bucle FOR-NEXT se ejecuta 5 veces (lí- 


neas 1W-6W). 


¿Puede adaptar el programa para que imprima una 
lista de 12 estudiantes que aprueben o suspendan don- 
de la nota para aprobar sea un 8 y las notas sean, 3, 9, 
2,8,7,5,9, 3,8, 1, 9, 7? 


READ y DATA también se pueden utilizar en comb:- 
nación con la palabra clave DIM. Observe el programa 
siguiente: 


DE NUEVO LE TOCA 
A USTED 


UNA EXPLICACION 
DE DIM 


Cuando utrizamos la palabra clave DIM (Dimensión) 
estamos reservando sitio en la memoria del ordenador 
para poderlo utilizar más adelante. Nos referimos a DI- 


BR T 
10 D ) 
29 E TO 5 
30 R k) 
49 N 
so F il TO 4 
89 FOR ¿m1 TO 4 - 
00 IF aitjy)<a(jy+1) THEN 60 TU 1 
. L 0 
83 t : 
190 L 1 
119 N 
120 N 
139 F 
149 P 
150 N 
160 D 


Mensionar una cadena. Por lo que la línea 1W indica 
al ordenador que reserve cinco espacios para la varia- 
ble numérica a. 

La variable numérica a se e en la línea 69 
por los cinco números 6, 3, 7, 2, 1 

El programa funciona de la forma siguiente 

Línea 5W— Fija el número de veces que leeremos la 
sentencia DATA, esto es 4. 

Línea 6W— Controla el número de comparaciones en 
cada pasada, esto es 4, por ejemplo, el 6 con el 3. 

El ordenador READ (lee) la DATA de la línea 164 y 
los compara con los dos primeros números. 

Línea 7WÓ— Si el primer número comparado es me- 
nor que el segundo entonces el programa se dirige ha- 
cia la comparación siguiente y compara el segundo nú- 
mero con el tercero. 

Si la sentencia de la línea 74% no es verdadera enton- 
ces las líneas 8D, 9D y IDO se encargarán de inter- 
cambiar los dos primeros números. 

Líneas 135-154 finalmente se encargan de imprimir 

a lista de los números en orden ascendente 1, 2, 3, 6, 7. 

Este programa se denomina ORDENACION y si pone 

la cinta de Horizon encontrará un ejemplo en ella. 


UN USO DISTINTO 
DE DIM 


El programa muestra una forma más de uti- 
ER sentencia DIM, en combinación con READ y 


o sentencias 


e- 66666 da 


3 >” 
nr 
ar 


PE 

nn. » 
666066 - 
OUTHZUR A¿Y*UOZDTNOD 
rr 3 DII- 


","Hoy Llu 
E nyana neva 


"ODIDZMIDO >“ DMMRCIHMA 
Ar-AHUDXHD OBHXDDZZ 


1 
2 
3 
4 
= 
n 
gl 
7? 
3 
9 
l] 
1 
e 


300 C 109 PA> 


wa 
s<rr 
L. 


Hoy Llueve 
Dia nublado 


Manyana rnevara 
Niebla matinal 


iebla matinal 


En este ejemplo la cadena DIMensionada en la línea 
1% está fijada para guardar 5 espacios, cada uno de 
ellos para 22 letras. 

Las líneas 24D, 3D, 4Ú—READ los DATA en la línea 
11 


Línea 5W— Imprime la cabecera y las líneas 6D, 14 
y 8% imprimen las sentencias de la instrucción DATA 
de la línea 11(H. 

Línea 9W— Le pide que eliga una opción y la línea 
16(W PRINT la imprime. 

Así por su cuenta, el programa no parece muy útil. Sin 
embargo, donde tenga que elegir un comentario de una 
lista larga de comentarios o donde haga falta escribir 
muchas cartas con pocas variaciones, podrá ver lo útil 
que puede ser este programa con algunas variaciones. 


CLASIFICANDO 
LETRAS 
Finalmente, un ejemplo de SORT alfabético. Compá- Loa E 


“Yelo con el SORT numérico. 


SR 
190 D 
20 F 
30 R 
49 N 
sy F 
su F 
70 1 
19 


P 
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cor Preeprep 


AHORA PODRA 
EXPERIMENTAR 
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APONI-G0OD 
<5c-066606600GO 


No solamente el ordenador tiene la habilidad de dis- 
tinguir entre los números más altos y los más pequeños, 
pero también puede ordenar letras. Esto es, puede or- 
denar por orden alfabético, o invertir el orden alfabético. 


El programa anterior ha servido como introducción a 
los usos simples de DIM, READ y DATA. Experimente 
con algunas de sus propias ideas. Encontrará útil a es- 
tas alturas dirigirse hacia algún libro más avanzado de 
programación 


daptar programas 


CAPITULO 18 
ómo a 


C 


INTRODUCCION 


aieatorio con 


Pensamos que la mayoría de los programas educati- 
vos no encajan con las necesidades individuales de cada 
uno. Hemos visto cómo alterar programas numéricos de 
acuerdo con la dificultad requerida. A continuación le 
enderá en su extensión pero lo podrá adaptar a sus ne- 


mostramos un programa complejo que a lo mejor no en- 
cesidades. 


t 


l simbolo q. 


(RND+5) +1 


"M 


THEN PRINT 


jos 


spuesta es 


a e > 
ZZ( 
HH a HO 
da ca BL --OXOZUXE 
£coa09931100.oL0"Za-J-00H00 ¿040-0400 


SII AAA CIAO 
BD YADDN DD AO EN + MN 
A RO: mo 


AA 
AD NeORN+y—IDIIRNDAS 
a id 
>» 


e 
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quimico del 


a 
£ 
-» 
7] 
a 
a 
uw 
a 


le dare la res- 


simbolo 
(1-65) 
($/n) 
(8/n) 


XIODOHZIDO - - 
QAujy= MX: 0: 
OZT -DO - - CO 
bh a 


Esto es una copia de lo que aparece por pantalla. 


— 
w 
U 
o 
uU 
0) 
£ 
-os 
> 
o 
0) o 
1) > 
o 
o] 
E 
o 
a) 
> 
vu 
A 
1) 
> 


Les el 


Respuesta 
MUY Bien 
Otra vez 7? 
va 

UATA 

Otra vez ? 


UNA COPIA DE LA 


PANTALLA 


Lo que hace el programa es lo siguiente 

1) Almacena en las sentencias < DATA 20 simbolos 
químicos y sus nombres, ver la línea 84D 

2) El ordenador elige la palabra completa aleatoria 
mente y le pregunta «¿Cuál es el simbolo del...», hidró: 
geno, por ejemplo Le será mostrado una serie de sím- 
bolos para que escoga la opción correcta y pulsará una 
de las 5 opciones. La respuesta correcta es siempre una 
de las opciones 

3) Sila respuest 
dice, y si se equivo 
puesta correcta 

Y A continuación le pregunta sl quere repetir. Si res- 
ponde que si (s). vol verá a Ec ar. De lo contrario (pul- 
sando n) el programa se parará 

Tecleelo con cuidado y ejecútelo. 


a es la correcta el ordenador se lo 
ca. el ordenador le mostrará la res- 


Lo bonito de un programa como este reside en la opor- 
tunidad de enseñar al igual que le pregunta. Podrá 
aprender fácilmente estos símbolos sin tener nociones 
de química de antemano 

Como el ordenador elige las opcicres aleatoriamen- 
te, algunas de las opciones se repetirán tres o cuatro ve- 
ces antes de que todos se muestren al menos una vez. 


Digamos que ahora queremos que nos pregunte las 
capitales de 2 países europeos, esto es lo que debe- 
rá cambiar: 

Línea 42(D— Para que se lea «¿Cuál es la capital de...>; 

as (TQ). 

Línea 84Ó— DATA «FRANCIA», «PARIS», «RUSIA», 
«MOSCU», etc., así un total de 2(D países. 

Mientras que la longitud de las capitales o de los paí- 
ses no exceda de 2(D caracteres, entonces todo irá bien. 


EXPLICACION 
E 


EL PROGRAMA 
ENSEÑA AL IGUAL 
QUE PREGUNTA 


COMO ALTERAR El 
PROGRAMA 
ET 
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OTRO EJEMPLO 


El programa siguiente es más pequeño y solamente 
prepara dos variables alfanuméricas en las líneas 149 
y 15, una para las palabras en francés y otra para las 
palabras en castellano. El ordenador le preguntará por 
la palabra francesa de la palabra inglesa mostrada por 
pantalla, en la forma de pregunta. A continuación teclee 
la respuesta línea 9D, INPUT. 


JAP GA e 
MEAMMOM-AH 


ps) 


w 
ADAIHAAÍXDI AZ Z 


o — 
Fr 


=> OVER Ererr<rre 


- 
” 


» 
DOHT Y UH MAR UDETZD OO 


respuesta correct 


1.7] 
ZA T6TH+—Za 643 UH 


DG) 
20nD PO DO RM-OR MZ- 


La respues 


"el jardin 
"," le chat 


2. €% 
26 PAIAPODAPFRGON Gu 


0 
5 
y 
9 
9 
9 
y 
Y 
9 
P7 
0 
0 
0 
ó 
9 
0 
y 
$ 
E] 
y 
t 
Y 
L 
e 
e 


Si su respuesta es la correcta, el ordenador lo confir- 
mará en la línea 214, Si se ha equivocado le pregunta- 
rá de nuevo. Después de tres intentos, el ordenador le 
mostrará la respuesta correcta. INPUT a?, es una forma 
poco convencional de preguntar tres veces sl no se sa- 
be la respuesta. 

El programa elige palabras al azar de manera que es 
posible que le pregunte dos veces una misma palabra 
antes de que hayan aparecido todas al menos una vez. 
Línea 24 deja 2% espacios entre las comillas. 

Línea 1MD— Efectivamente rellena los espacios en 
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blanco que se dejan una vez haya contestado, de otra 
forma no ejecutaría el programa (— = signo menos). 

Observe también que este programa es muy particu- 
lar. Deberá teclear la respuesta al igual que está en la 
sentencia DATA. Utilizando mayúsculas en cualquier par- 
te o deletreando mal dará como resultado una respuesta 
errónea. 


COMO ADAPTARLO 

Si desea adaptar el programa para más preguntas de- CES 
berá cambiar las líneas 1W, 15, 38,70, 8D, 20D (si de- 
sea hacer otra pregunta) y 5D. No tiene que alterar 
f$ o e$. Recuerde que es y f$ pueden representar cual- 
quier cosa. En nuestro programa representan palabras 
francesas o españolas. 

Para resumir, este programa maneja material donde 
la pregunta inicial puede ser «Cuál es el significado Ale- 
man/Francés/Arabe de..'» o «Quién fue el rey en...» y 
en este caso las DATAS están formados por dos bloques 
de información, por ejemplo: «da casa», «das Haus», «1627», 
«Canos l». 


VARIACIONES DEL 
MISMO TEMA 


Estos dos programas son, variaciones de un tema, y 
multiplicación, uno le da la opción de responder en tres 
intentos y el otro le da a elegir para finalizar en cuanto 
responda una pregunta al primer intento. 


Dam 
yA 
Ca 3An73 396 


VAD HAIFH 


AZ3 ZANINC 


ozx40 


THEN PRINT "Inten 
THEN G0 TO 6uY 
La respuesta es 


nx 


* ¿ 
ODOO UZHAHHT WIDE T 


CODO DIRTY AZMO 


Ss 
dá BIEN" 


AGA AGO AGA AGA 


1 
1 
b 
2 
2 
3 
3 
L 
4 
4 
¿5 
5 
5 
6 


19 OLS 

39 LET as(INT (RND*12) +2) 

30 CET be(INT (RND+12) +1) 
ad] Dulato es “ja, ' por 
"$0 INPUT “Mi respuesta es "jc 

50 PRINT 

70 PRINT "Tu respuesta es ';c 

88 PRINT 

39 IF arbuc THEN PRINT "MUY BI 
EN. OS intentarlo de nuevo? 

s/n)" 

¿38 IM a8b¿oc THEN 00 TO 1900 

a 

LO ama" THEN 00 TO 10 

118 pan" THEN 00 TO 200 

2: b 

1409 IF bg no gracias” THEN PRI 
NT "La respuesta correcta es ';a 
$b; 

280 STOP 
1089 PRINT "Duiere intentarlo de 
nuevo? Teciea si por favor 
o no gracias. 
1918 $0 TO 135 


Este es un programa de adivinar un número, también 
es un juego de habilidad lógica. ¿Quién podrá acertar 
el número en el menor tiempo posible? 


UN TEST DE LOGICA 
[A 


Ba Adivina el numero 

LET neaINT (RND+100) +1 

LET 120 

PRINT "Adivina vn numero en 


1 
t=10 AS G0 TO Su 
ET tmt 
EN 
sr LEN PRINT 
De en ";t; 
n THEN PRINT 
demasiado baj 


n THEN PRINT 
detmasiado alt 


aPRRO 
666 SAG 


DO “HH HAN HHT HA 


D-DO 


5D 


SO usa 
S2665 6-60 
ROW AZ 


P 


P 
ral 
0 


co ao 


o 
die Mi 
PGA 
pa] 
U 


Podrá adaptar el programa para darle la E 
de cambiar el número de intentos alterando la línea 6W 
y también podrá alterar el límite de los números median- 
100 te la línea 4) 


El libro está diseñado para guiar al nuevo usua- 
rio del ZX Spectrum durante las primeras sema- 
nas de programación desde el momento en que 
el ordenador se conecta hasta conseguir una 
idea suficiente de la programación en BASIC. 

Incluye temas como: 

Introducción al teclado. 
Instrumentos útiles para la programación co- 
mo son: los cassetes y las impresoras. 
Uso de comandos fáciles. 
Cómo construir un programa. 
Técnicas de programación con consejos so- 
bre las variables, bifurcaciones, bucles y con- 
tadores. 

O Aplicaciones prácticas. 

La lectura de este libro es esencial para cual- 
quier usuario principiante del ZX Spectrum. Se 
ha hecho evitando la jerga técnica y resulta muy 
divertido su uso. Todos los programas ejemplos 
se presentan como juegos, test o cuestionarios 
autodidácticos, ilustrados para una mayor ayuda. 
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